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_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


Разрешите поприветствовать Вас, глубокоуважаемый читатель! 

"Почему так официозно?" — возможно, спросите Вы. Аунас сегодня серь- 
езное мероприятие: смокинги, галстуки-бабочки, шампанское в фужерах, 
все дела. Как Вы, дорогой читатель, возможно, знаете, каждый февраль ре- 
дакция "Виртуальных радостей" подводит итоги соответствующего минув- 
шего года. Собственно, в этом номере Вы сможете узнать, чем же закончи- 
лись редакционное и читательское голосования в шестнадцати номинациях, 
составляющих церемонию "Игра года 2008”. Результаты, скажем сразу, по- 
лучились местами предсказуемыми, а местами — весьма любопытными. 
Впрочем, если Вы, господин читатель, изволите заглянуть в последнюю часть 
номера, то сами все увидите. 

НУ, а на пути к "Игре года 2008" Вас, драгоценный читатель, ждут обзоры 
безобразного дополнения к Со с 3 под названием РогзаКеп Сод$, любопыт- 
ной аркады Сгауоп Рпузс$ Бемхе, бездарного экшена во вселенной "Власте- 
лина колец", названного ТВе огд о те Втодз: Сопаиез, очередного адд-она к 
популярнейшей ММОВРС М/опа оГ\М\/агсгай, не оправдавшей наших ожиданий 
аспоп/АРС В5е о те Агдопаш$, чудесной Митог$ Едде, атакже РС-версии на- 
шумевшей Сгапд Тней Аио 4. Любители же поиграть на консолях узнают, что 
кроется за громкими именами РаЫе 2, Тот апсу'$ Епа\М/аги Мопа!Когпбагу5. 
ОС Упмегзе. Впрочем, рецензия на упомянутую Митог$ Едде была написана 
какпо ХБох 360-, таки по РС-варианту этого проекта, так что обойти внимани- 
ем названный материал — преступление как для предпочитающих РС, так и 
для обожающих консоли игроков. А еще мы поделимся тем, что нам удалось 
узнать о вовсю разрабатываемом продолжении культовой линейки 
\М/оНепет и триквеле "симулятора писающих человечка" — Тпе Зит$ 3. 

Какговорят профессиональные коммивояжеры и ведущие всяких "Магази- 
нов на диване", нои этоеще не все. Кроме прочего, наш верный читатель, мы 
подготовили для Васнебольшой ликбез о приставке Ми\епао ММ, продолжим 
знакомить играющую общественность с геймерской периферией и с удо- 
вольствием снабжаем геймерскую братию свежими пачками самых разных 
новостей. 

Многие тысячи знаков ждут Вас впереди, несравненный читатель! И с удо- 
вольствием отметим, что в следующий раз мы встретимся уже весной, по ко- 


торой, наверное, все уже истосковались. 


ДАЙДЖЕСТ 


“Ма$$ ЕНесЕ: Золотое 
издание” появится в марте 


Как известно, Зпомфа! Зи4ю$ в 
творческом тандеме с “1С” планиро- 
вали выпустить полностью переве- 
денную на русский язык Ма$5 ЕНес! 
еще в середине прошлого года. Ло- 
кализаторы не смогли сдать работу в 
срок и ограничились выпуском вер- 
сии проекта с одними лишь переве- 
денными субтитрами. Было дано 
обещание, что русские голоса в 
Маз$ ЕНес{ пользователи смогут ус- 
лышать уже в ноябре 2008-го года с 
выходом “Золотого издания” игры. 
Но и в эти сроки Зпомфа! Зм4ю$ с 
издателем не смогли уложиться. Об- 
новленная дата выхода полноценной 
локализации мастодонта от Вю\М/аге 
— март нынешнего года. На диске с 
“Золотым изданием”, помимо ори- 
гинала, игроки смогут обнаружить 
официальное мини-дополнение “Ги- 
бель с небес”, также полностью пе- 
реведенное на русский. 

Напомним также, что “Маз$ ЕНес. 
Золотое издание” поступит на при- 
лавки в двух вариантах — обычном 
джевеле и красочно оформленном 
подарочном боксе. В коробку с по- 
следним, помимо самой игры и адд- 
она к ней, также будут вложены диск 
с саундтреком и нашивка члена эки- 
пажа космического корабля “Нор- 
мандия”. 


Создатели РаШе 2 
и бгапд ТНей Ао 


основали свою студию 

В полку игровых студий-разработ- 
чиков прибыло. Выходцы из компа- 
ний ОМА Оезюп, Сйтах и ВеаГИте 
\М/опд$ открыли свою контору подна- 
званием Ви#вап Сатез. Основатели 
новоявленной компании — более 
чем заслуженные деятели игровой 
индустрии. В свое время эти ребята 
приложили руку к созданию следую- 
щих тайтлов: Сгаскаомт, РаЫе 2, 
Ргоес! Сопат Вастд и даже Сгапа 
Трей Ашо. Сейчас команда трудится 
над еще не анонсированным проек- 
том, нацеленным на мультиплеер- 
ные сражения. Вдобавок, люди из 
Виап Саглез утверждают, что у них 
уже подписан договор с очень изве- 
стным издателем, имя которого пока 
не разглашается. 


Дюку Нюкему сделают 
обрезание 


Джордж Бруссард без всякого 
стеснения продолжает убеждать всю 
играющую общественность, что 
главный долгострой его подшефной 
студии 30 Веаг$ — незабвенный 
Фике Микет Рогемег — вот-вот дол- 
жен поступить в продажу. По увере- 
ниям Бруссарда, для того, чтобы вы- 
пустить тайтл в этом году, его компа- 
ния готова пойти на беспрецедент- 


ный шаг — вырезать недоделанные 
кусочки геймплея из тела ОБике 
Микет. Будем ждать новых подроб- 
ностей и надеяться начудо. 


1 Ат Ап\е перенесен 


ОбБоЙ решила перенести релиз 
многообещающего экшена! Ат Аме 
на будущий финансовый год. Таким 
образом, игра должна выйти в пери- 
од с апреля 2009-го года по март 
2010-го. Проект создан под впечат- 
лением от просмотра фильмов “Я — 
легенда”, “Остаться в живых” и мно- 
гих других. Причина переноса |1 Ат 
'А№е более чем банальная: ее созда- 
тели просто хотят все как следует 
протестировать. Напомним также, 
что продюсером проекта является 
очаровательная Джейд Рэймонд, ко- 
торая успела получить опыт в своей 
профессии еще во время разработ- 
ки А5за$$т'$ Сгеед. 


ЕЗ становится прежней? 


Решение организаторов выставки 
ЕЗ о переводе их детища в старый и 
более привычный формат было 
очень тепло встречено издателями. 
Кпримеру, ЗЕСА и ТНО официально 
подтвердили, что в нынешнем году 
они полностью откажутся от прове- 
дения собственных выставок для то- 
го, чтобы бросить все свои силы на 
подготовку к участию в Еестопюс 
ЕтеЦНамглел{ Ехро. Есть надежды, 
что знаменитая ЕЗ превратится в 
старый добрый балаган с полуголы- 
ми девицами, толпами посетителей 
и мировыми премьерами. Мы, при- 
знаться, уже заждались. 


Гильдия сценаристов 
Америки раздает награды 


В конце прошлого года состоялась 
первая церемония награждения сце- 
наристов. Но нетех сценаристов, ко- 
торые работают на благо кинемато- 
графа, а создателей историй для 
компьютерных игр. Приятно осозна- 
вать, что труд этих писателей былна- 


<“ р * Е | 
Лично мы считаем, что награду за 
лучший сюжет должна получить 
Лед Аег 3! 


конец-то по достоинству отмечен и 
поощрен. Так вот, не успел закон- 
читься первый месяц нового года, 
как широко известная в Новом Свете 
организация под названием \М\Щег$ 
Сийа оГАтепса (она же Гильдия сце- 
наристов Америки) назвала те тай- 
тлы, сценарий которых может быть 
признан лучшим. А вот, собственно, 
и список номинантов: Тот Ваюег: 
Ипдеглопа, Райюш 3, З!аг М/агз: Тпе 
Рогсе УтеазНед, Вапдегоиз НЮП 
Эспоо! ©$ и ТгоцЫе! и — внимание 
— Соттапа & Сопдиег: Вед Аеп 3! 
Когда вы будете читать эти строки, 
победитель уже станет известен. 


Сериал Топу Намк$ 

потерял родителеи 

Широко известная и любимая все- 
ми компания Меуегзой, которую це- 
нят и уважают, в первую очередь, за 
разработку игр серии СийагНего, не- 
давно сообщила представителям 
профильной прессы, что отказыва- 
ется от дальнейшей поддержки дру- 
гого, не менее известного брэнда 
Топу Намк'$. Представители назван- 
ной компании мотивировали свое 
решение желанием сконцентриро- 
вать все свои усилия только на серии 
Сийаг Него. Поклонники Тони Хоука, 
впрочем, могут быть спокойными: 
дальнейшей разработкой извест- 
нейшего симулятора скейтбординга 
займется другая команда. 


Гитаристы у$. скейтбордисты. 
Счет 1:0 в пользу самых волоса- 
тых и безбашенных! 
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ков вселенной \М/ааглтег. В прода- 
жу “ММататитег Оптпе: Время воз- 
мездия” поступит одновременно с 
выходом этого номера “Виртуальных 
радостей”, то есть 5-го февраля. 
Всего будеттри версии издания иг- 
ры. Самым дорогим окажется, естест- 
венно, коллекционный вариант. В нем, 
помимо диска с дистрибутивом, поку- 
патель сможет найти миниатюрные 
фигурки героев Грумлока и Газбага, 
графическую новеллунарусском язы- 
ке, альбом с иллюстрациями и еще 
несколько ценных бонусов. Подароч- 
ное издание в металлической упаков- 
ке будет включать в себя уникальную 
подставку под напитки и бумажный 
вариант руководства пользователя на 
русском языке. Обычный джевел, ес- 
тественно, лишен всех названных вы- 
ще вкусностей, зато будет стоить на- 
много дешевле своих собратьев. 


Локализаторы Ма$$ ЕНес 
возьмутся за те 


Зпомфа! З{иаю$з, которая сейчас во- 
всю трудится над “Золотым издани- 
ем” Маз$ ЕНес{, решила взяться зало- 
кализацию необычного проекта от 
чешского самородка Якуба Дворского 
— игры “Машинариум”. Этот потенци- 
альный шедевр от независимого раз- 
работчика уже стал номинантом фес- 
тиваля ЮР 2009 “Лучший визуальный 
дизайн”. Выход тайла запланирован 
на осень нынешнего года. 


Ждите прихода “СТА в онлайне” во втором квартале. 


СитеСгай будет 
только для РС 


“СТА в онлайне”, она же 
СпитеСгаЯ, похоже, станет эксклюзи- 
вом для персональных компьютеров. 
Компания Уод$ег — создатель ганг- 
стерской ММОС — поспешила сооб- 
щить, что разработка версии игры 
для ХБох 360 приостановлена. Один 
из сотрудников студии сказал, что 
СптеСгай с самого начала задумы- 
валась как сугубо РС-проект. Порти- 
рование его на приставки от 
МсгозоЯ было второстепенной за- 
дачей, целесообразность которой 
зависела бы от успеха игры на пер- 
сональных компьютерах. Теперь сту- 
дия Мод$ег изо всех сил старается 
выпустить СитеСгаЙ во втором 
квартале нынешнего года. 


Мататтег Опйпе — уже на 

русском и в трех вариантах 

22 января началось открытое бе- 
та-тестирование полностью переве- 
денной на русский язык ММОВР@ 
“М/ататтег Опте: Время возмез- 
дия”. Поддержкой этой ролевой иг- 
рынатерритории стран СНГ займет- 
сяЕестопс Ай $ Визза. Проверка ко- 
да проекта на стабильность продол- 
жалась ровно десять дней. На выбор 
пользователям было предоставлено 
два сервера — Соге ВУВ и Ореп ВУВ. 
Обе эти игровые площадки после 
официального российского запуска 
будутоткрыты для приема поклонни- 


Ну, за охоту! 


Давно хотели поохотиться, но уби- 
вать настоящих зверушек не позволя- 
ют “гринписовские” позывы совести? 
Мопитета! Сатез поможет вам вдо- 
воль побегать (естественно, не вам 
самим, а вашему Альтер эго) в поис- 
ках дичи с двустволкой наперевес! 
Эта компания практически закончила 
разработку новой ММОС Нищег’$ 
М/опа. В акгиве у этой игры имеются: 
огромный игровой мир, десятки ви- 
дов животных, предназначенных для 
виртуального отстрела, ибольшоеко- 
личество техники, с помощью кото- 
рой путешествие по вселенной 
Нимщег$ М/опа станет более быстрым 
и удобным. Пока что проект находит- 
ся в стадии альфа-тестирования, а 


“Машинариум” — потенциальный шедевр от Якуба 


ИататтегОптте: Аде оГРескоптд заговорил-таки навеликом и могучем. 


его предварительная дата выхода на- 
мечена на лето 2009-го. “Охотничья” 
ММОС будет абсолютно бесплатной. 
Деньги же разработчики планируют 
получать путем продажи ценных вир- 
туальных предметов экипировки и 
средств передвижения. 


Маме оправдывает пиратов 


Джейсон Хольтман из Маме решил 
высказать свое мнение по злобод- 
невной теме “Проблема пиратства 
на РС”. Сотрудник компании Гейба 
Ньюэлла уверен, что корни пират- 
ства на персональных компьютерах 
уходят к наплевательскому отноше- 
нию издателей к обычным игрокам. 
Для пущей убедительности Джейсон 
упомянул о процветании производ- 
ства контрафактной продукции в 
России. “Причина, по которой рос- 
сийские игроки пользуются пират- 
скими копиями игр, проста: они чи- 
тают журналы и смотрят телевизор, 
— заявил в интервью мистер Хольт- 
ман. — Человек хочет попробовать 
свежие новинки как можно быстрее, 
но издатели часто выпускают их в 
России с задержкой в шесть и более 
месяцев. Поэтому наша компания 
старается запускать свои проекты 
одновременно по всему миру". 

Интересно, что бы ответил Джей- 
сон Хольтман на вопрос о неприят- 
ной истории с запуском Тпе Огапде 
Вох на РС. Тогда, напомним, люди в 
течение нескольких дней, обладая 
каким-нибудь шестимегабитным ка- 
налом доступа, не могли скачать 
файл размером в несколько мега- 
байтс сервиса З{еат длятого, чтобы 
зарегистрировать свою лицензион- 
ную копию проекта. 


ЗЧагСгай 2 готовится 
принять тестеров 


Ходят слухи, что уже в марте стар- 
тует закрытое бета-тестирование 
самой ожидаемой стратегии от 
В/22ага. Отбор участников обещает 
быть строжайшим. По каким крите- 
риям разработчики будут отбирать 
тестеров — пока неясно. Зато из- 
вестно, что небольшая часть ключей 
для участия в бета-тестировании 
ЗагСгаЙ 2 будет распределяться в 
качестве призов за победу в серии 
неких конкурсов, о проведении кото- 
рых объявят дополнительно. 


Бета-тестнашего любимого “ста- 
ричка” уже не за горами 


орского. 


№2 (110), февраль, 2009 год 
АНОНСЫ 
“Герои Мальгримии 2” 
ДОПОЛНЯТСЯ 


“ТС” и студия “АльфаКласс” сооб- 
щили о скором выходе игры “Герои 
Малыьгримии 2: Победить дракона” — 
по сути, Запдаюпе-дополнения к по- 
шаговой стратегии “Герои Мальгри- 
мии 2: Нашествие некромантов”. Да- 
та выхода адд-она — февраль 2009- 
го года. “Победить дракона” подарит 
истинным фанатам мира Мальгри- 
мии новые часы увлекательного 
геймплея и будет содержать в себе 
необходимый для дополнения 
джентльменский набор: новые кар- 
ты, новые земли, добротный сюжет с 
новыми злодеями и восьмиместный 
мультиплеер в придачу. 


Атенса’$ Агту 3 готовится к 
рекруту первых новобранцев 


Вооруженные силы СШАвновьпы- 
таются провести для геймеров своей 
страны полномасштабную реклам- 
ную кампанию “Стань новобран- 
цем!”, причем давно уже проверен- 
ным и эффективным способом: не- 
давно была анонсирована игра 
Атейса’$ Апту 3. Суть геймплея это- 
го проекта как нельзя лучше отража- 
ет его название: в роли желторотого 
рядового солдата нам придется 
пройти эдакий виртуальный курс мо- 
лодого бойца армии США, ознако- 
миться с различным военным снаря- 
жением и специальностями. На по- 
верку Атепса'$ Апту 3 является по- 
родистым многопользовательским 
командным экшеном. 

Игра базируется на хорошо заре- 
комендовавшем себя движке Ипгеа! 
Епоте 3. Релиз сего интерактивного 
пособия по военному делу заплани- 
рован на нынешний год. 


Создатели Н_тап 

решили пошутить 

Ю Ищегасвуе, которая зарекомен- 
довала себя как студия, специализи- 
рующаяся на производстве жестоких 
и кровавых экшенов наподобие Капе 


— 


ко 


Атепса’; АппуЗвыйдетв этом году. Осталось запастись сухпайками — 


ивперед! 


РЕЛИЗЫ 


|“ 


= 


| & 
& 


& Гупсп: Оеад Меп и серии НИйтап, 
решила сделать серьезный выпад в 
сторону проектов, завязанных на ви- 
зуальном юморе. Их новая игра, 
анонс которой произошел в середи- 
не прошлого месяца, называется 
Ми! Маз. Сюжет экшена расскажет 
нам трогательную историю о том, как 
маленькому, но очень ловкому и про- 
нырливому ниндзя в одиночку пред- 
стоит дать отпор злобно настроен- 
ным полчищам самураев. Проект 
мультиплатформенный: он выйдет 
одновременно наРС, ХБох 360, Р5Зи 
МЛГуже этой осенью. 


20 возраждается 


В самое ближайшее время состо- 
ится возрождение популярного 
брэнда Согк. Все дело в том, что ЗОН 
Опйпе Сапа анонсировала брау- 
зерную приключенческую игру 
1едеп4$ оЁ Хогк. Создатели игры 
обещают “путешествие в полную 
тайн и опасностей подземную импе- 
рию в компании с уже полюбившим- 
ся всем героем”. Запустить игру бу- 
дет можно как на персональных ком- 
пьютерах, так и на Арре РНопе. 


Рог тофег Виза, сотгафе$! 


Анонсирован первый адд-он к но- 
вой “краснознаменной” стратегии от 
ЕА — Соттапа & Сопаиег: Вед Аей 
3 — Чрйзпд. Дополнение содержит 
четыре небольшие кампании: три 
посвящены основным участникам 
конфликта и еще одна как-то связана 
с имперским командиром Юрико. 
ЕА, следуя традициям С&С, вновь го- 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


товитвидеоролики сживымиактера- 
ми и актрисами. Кроме сюжетной 
кампании, в игре появится еще муль- 
типлеерный режим Соттапаег’$ 
Спа!епде. 

Примечательно, что распростра- 
няться дополнение будет исключи- 
тельно методом цифровой дистри- 
буции. Руководство медиагиганта 
объясняет этот факт журналистам, 
оперируя понятиями “финансовый 
кризис”, “экономия” и “тяжелые вре- 
мена”. Что ж, вполне логично. Загру- 
зить игру можно будет с помощью 
онлайн-сервисов ЕА ЗЭюе и 
Опес{2Ощуе. Стоимость цифровой 
покупки составит порядка 20 долла- 
ров США. 


Новая ММОС от 1@б 


ММОС 2029 Опте — новый про- 
ект молодой компании тете 
Саттда Сае (сокращенно — Ю0). 
Разработчики в официальном пресс- 
релизе не скупятся на самые громог- 
ласные обещания. Уже известны 
следующие подробности касательно 
2029 Опте: планируется ввести пять 
классов персонажей, три расы и кучу 
разнообразной техники. В комплек- 
те с тайтлом будет поставляться ре- 
дактор, в котором креативно настро- 
енные игроки смогут создавать све- 
жие образцы техники, новые сцена- 


Мы как-то с недоверием относим- 
ся к играм, при анонсе которых 
выкладывают скетчи с полуобна- 
женными девицами и обещают 


рии и чуть ли не создавать собствен- 
ные локации. Полные амбиций со- 
здатели новой ММОС уделяют много 
внимания качеству картинки и реа- 
листичности игрового окружения. 
Насколько успешным получится про- 
ект — мы узнаем, конечно же, только 
после релиза или, на худой конец, на 
стадии бета-тестинга. 


Атюп биаг4 — новый проект 
от создателей }и$1 Саизе 


Выяснилось, что параллельно с 
созданием экшена 4и$Ё Саизе 2 
Ауавапспе Эв/Чю$ вела и ведет раз- 
работку некоего таинственного про- 
екта, название и первые подробнос- 
ти о котором удалось узнать совсем 
недавно. Итак, новый тайтл под на- 
званием Аюп СуагА перенимает от 
Зи Саизе идею открытого мира с 
миллионами возможностей. Игрок 
сам будет решать, куда пойти и чем 
заняться. Также разработчики по- 
обещали наполнить геймплей Аюп 
Сиага масштабными битвами, в ко- 
торых нам предстоит отыгрывать не- 
простую роль главнокомандующего 
армиями из сотен воинов. 

Кстати, о названии проекта. Аюп 
Сиаг4 называется именно так и не 
иначе потому, что в ней присутствует 
элитное воинское подразделение, 
бойцов которого сравнивают чуть ли 
не с пилотами Первой мировой, са- 
мураями и средневековыми рыцаря- 
ми. Дата выхода и список платформ 
будут объявлены позднее. 


Новый “скоростной” экшен 
от Васк Заске 


Студия Наск Уаске{ объявила о 
разработке экшена Маа! Опй, в ко- 
тором игрок сможет управлять во- 
оруженным до зубов футуристичес- 
ким болидом. Девелоперы пообеща- 
ли захватывающие соревнования на 
различных трассах, тюнинг авто, 
множество видов оружия и поддерж- 
ку многопользовательских соревно- 
ваний. За свежими скриншотами и 
информацией об игре следуйте по 
адресу: ИНр:/Лмими.пеаюий.соту. 

Игнатий Колыско 
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С&С: Неа Аеп 3 — Ирпзтд не будет продаваться на обычных “компак- 


тах”. Кризис? 


а Жо ия Ивитк вмиребнг 
УЖЕВЫШЛИ 
Акелла 

Новый Диск 


Александр Македонский: История 


(негданных |Отеатбасрег гама 
Бейсбольный менеджер 


РАОТЕСТОЯ 


нет данн 


ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 


Агттадеддол Рег; 
Ил-2 ШурмовиктЧужое небо 
ерои Мальгримии 2: Победить дракона | Пошаговая стратегия (ТВ$) 


ЕЕАВ. 2: Рго}ес+ Опот Экшен от первого лица (ЕР$) 


Х-Ваде$ Экшен от третьего лица (ТРА) 


ЗЕбА 
нь ды авы 

Веезда ой еезба бате ЗиюЮ$ 

) |Мперст | 


\ММ/атег Вгоз. н\егасвуе Етейаптепе / 
й Диск 


ам батв __ |-(2)7- 


50,0% (1) /- 
И 
:0% (2) /- 


—1 2 


' 
— 


Е 
2 
0% (2) /- 


В 
Вед! упх 
Неип$йс Рак 


СССР батез 


' 

— 

— 

— 
‚ 


Мопойл Ргодисвоп$ 


бант Етецаттеге 


мопсад батез 


Месго\юм Экшен от первого лица (ЕР$} Тпе Рапт 51 
Те бофавег 2 Экшен от третьего лица (ТРА) 


рава Они ОИ 


* Сводный рейтингприведённых в таблице наиболее популярных (по количеству “хитов” на пГогсе.п!) релизов по данным сайта датегапК1д$.сот на момент 
сдачи материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным 
дбатегапКпо$.сот на 1 февраля, в скобках — количество проголосовавших 
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ПРОВЕРЬ 
СВОЮ СИСТЕМУ 


Оет!0о0 оказался совсем 
нетребовательным 


Загаоск и Саз Ромегед Сатез 
рассказали всем, на какой мини- 
мальной конфигурации пользовате- 
ли смогут запустить ВоА-подобный 
проектотКриса Тейлора — етюоч. 
Итак, для запуска игры потребуется: 
\МЛпаом/; ХР $РЗ или Ма $Р1, про- 
цессор с частотой 1,8 ГГц, 512 Мб 
оперативной памяти и видеокарта с 
поддержкой Онес! Х 9.0с и 128 Мб 
памяти уровня СеРГогсе 6800 или 
Вадеоп 9800 или лучше. А вот для 
комфортного гейминга на макси- 
мальных настройках нужно распола- 
гать следующим “железом”: процес- 
сором с частотой 3 ГГц, 1 Гб опера- 
тивной памяти и видеокартой с под- 
держкой Онес{Х 9.0с и 256 Мб памя- 
ти уровня СеРогсе 7600 или Вадеоп 
Х800 или лучше. Что сказать, требо- 
вания более чем демократичные. Но 
ведь и сама игра изначально не со- 
здавалась для того, чтобы безжало- 
стно расплавлять чипы топовых мо- 
делей видеокарт. 


Детюод сможет запуститься чуть 
лине на кофеварках 


Теперь мы знаем, что нужно 
настоящей Империи! 


Выход Етрге: То! У/аг заплани- 
рованнамарт сего года. Времени ос- 
талось совсем немного, так что всем 
поклонникам творчества талантли- 
вых разработчиков из британской 
студии Стеабуе АззетЫу рекоменду- 
ется в срочном порядке сделать ап- 
грейды, ибо для запуска Етрие: Тов! 
\М/агпотребуются: процессор счасто- 
той 2,6 ГГц, 1 Гб (2 Гб для ММпаом5 
Ма) оперативной памяти и видео- 
картас поддержкой Оке Х 9.0с и 256 
Мб памяти. Страшно даже подумать, 
что необходимо для лицезрения всех 
красотновой Тоёйа! М/агна максималь- 
ных настройках, в разрешении 
1900х1200 и с приемлемым количес- 
твом ЕР$ в секунду. 


А вы готовы 
квизиту Альмы? 


Р.Е.А.В. 2: Ргоес! Опа появится 
на прилавках игровых магазинов со- 
всем скоро: дата релиза назначена 
на 10 февраля. Тем временем, 
Мопойй Ргодисвопз огласила офи- 
циальные системные требования но- 
вой порции “С.Т.Р.А.Х.А.”. Мини- 
мально необходимо: процессор 
уровня те! Репбит 4 2,8 ГГц (3,2 ГГц 
для Мипдомз Ма) или Аоп 64 
3000+ (3200+ для МАпао\мз М), ви- 
деокарта уровня ММГЛА 6800 или АТ! 
Вадеоп Х700 с 256 Мб памяти и 1 Гб 
(1,5 Гб для М/пдом; Ма) оператив- 
ной памяти. А рекомендуемая кон- 
фигурация компьютера должна вы- 
глядеть следующим образом: про- 
цессор уровня п! Соге 2 Ошо 2,2 
ГГц или АНЮл 64 Х2 4400+, видео- 
карта уровня ММОЛГА 8600 СТ$ или АП 
Вадеоп НО2ЗООХТ с 512 Мб памяти и 
поддержкой шейдеров версии 3.0 и 
1,5 Гб оперативной памяти. 


Альмы 


Ждите 


о № 


возвращения 
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Новинки 


Затзипо №610 — “розовый сон” 
для любимой девушки 


У вас есть лишние полтысячи долларов, девушка и желание 
удивлять? Тогда мы вам посоветуем приобрести розовый нет- 
бук Затзипа МС1О. Гаджет оснащен 10,2-дюймовым дисплеем, 
процессором \е! Ают, 1 Гб оперативной памяти и винчесте- 
ром на 160 Гб. На устройство производитель устанавливает 
Месго5ой М/паом/; ХР Ноте, а батареи хватает на 7 часов непре- 
рывной работы. Ну чем не трогательный подарок любимой де- 
вушке на День Святого Валентина? 


В лагере “зеленых” необычное пополнение 


ММОЛА пополнила свою перспективную линейку видеокарт 
Оцадго новой моделью. №$ 420 обладает 32 процессорными 
блоками (по 16 на каждый чип) и может похвастаться 64-битной 
шиной передачи данных. Быть может, вам сейчас стало не сов- 
сем понятно, зачем такой маломощной видеокарте нужно было 
присваивать элитный подзаголовок Оцаадго. Объясняем. ММ$ 
420 позиционируется как бюджетная плата, которую будут 
вставлять в компактные тАТХ, причем видеокар- 
та в состоянии выводить изображение для 
четырех мониторов сразу. Стоимость 
новой Оицадго — 500 долларов 
США. Многовато для такой 
“малышки”, не так ли? 


21:9 в пользу РВ $ 

Рийр$з решила предоставить для настоящих киноманьяков 
телевизор, который легко подходит под описание “ну очень 
широкоформатный”. Новая ЖК-панель имеет соотношение 
сторон 21:9. Честно говоря, нам и 16:9 пока хватает, но теле- 
визор от РЮр$ — это просто перебор какой-то. 

Уж не знаем, положительной ли будет тенденция перехода 
ЖК-панелей на такое “очень широкоформатное" разрешение. 


Пока никаких подробных характеристик от производителя 
не заявлено. Равно как и ценник. 


Кризис повлиял на аа у 


Раёа!Му ушла в бюджетный сегмент. Производитель ХЕХ 
представил общественности видеокарту СеРогсе 9400С7Т с 
логотипом Райа\у. Новая плата предназначена для уста- 
новки в компактные узкопрофильные корпусы стандарта 
ППАТХ и оснащена 512 Мб памяти ООВ2 и 16-шейдерными 
процессорами. Нам не совсем понятно, зачем выпускать та- 
кую видеокарту под брендом Еайа!Ту? Хардкорные игроки ей 
вряд ли заинтересуются, а обычный пользо- 
ватель наверняка отдаст предпочтение ана- 
логичной, но более дешевой и “не брэндо- 
вой” плате. 


Ато батто о самом 
главном в компьютере 


Компания Азто Сапа решила не- 
много удивить играющую аудиторию и 
выпустила Неаа$е! Напдег. Как вы ду- 
маете, что этотакое? Футуристические 
наручники? Новая модель руля или 
штурвала для любителей симулято- 
ров? Нет, все гораздо прозаичнее. Ес- 
ли вы по какой-то счастливой случай- 
ности стали владельцем игровой сис- 
темы НР ВаскЫга, то Неад5е! Напдег 
— своеобразную “вешалку” для науш- 
ников — можно будет прикрепить к 
\УЕЗА-совместимому разъему на корпусе вашего РС. Азго 
Сато, вне всяких сомнений, выпустили очень полезный инуж- 


Епа! Ращазу 
в варианте от Зопу 


Зопу представила специаль- 
ную версию РауЗайоп 3, по- 
священную перезапуску Рпа! 
Гатазу МП: АдуепЕ СНЙагеп, — с 
винчестером на 160 Гб и выгра- 
вированным изображением 
волка (Зе М/оН) на корпусе. В 
Японии приставка будет прода- 
ваться по цене $550. Коллекци- 
онный бандл будет дополни- 
тельно укомплектован демо- 
версией Ета! Еащазу ХШ и фильмом Адуеп СНйогеп в режиссер- 
ской версии с 30 дополнительными минутами. 


Первые материнские платы для АМЗ от М$1 


В свете появления нового сокета АМЗ для АМО производите- 
ли “железа” начали анонсировать свои варианты материнских 
плат для перспективных процессоров серии РВепот |. Вот и 
МУ! предоставила на суд общественности две платы на основе 
самых современных чипсетов АМО. 

Номер раз: 790ЕХ-СО70. Она использует связку 790ЕХ + 
$8750, оснащена четырьмя разъемами РС! Ехргез$, поддержи- 
вает двухканальную память ООВЗ 1333 МГц и имеет двойной 
ТАМ, восемь разъемов ЗАТА2? и один еАТА. 

Младшая модель М! 790СХ-С65 оснащена встроенным гра- 
фическим ядром и по своим характеристикам идентична С070, 
разве что имеет меньшее количество разъемов РС Ехргез$ и 
другую систему охлаждения. Обе модели появятся в продаже 9 
февраля. Как быстро “материнки” окажутся у наших продавцов 
— неизвестно. 


: 4 Е 


Новинка появится в марте. 


ный девайс. Неужели вы другого мнения? 


ИНДУСТРИЯ 


Крейг Барретт уходит 

в отставку 

Глава а, Крейг Барретт (Сгаю 
ВатеН) уйдет на пенсию в мае 2009- 
го года. Карьера господина Барретта 
началась в 1974-ом году. За это вре- 
мя он успел поработать в пена раз- 
ных должностях, включая СЕО с 
1998-го по 2005-ый годы. В течение 
последних нескольких лет Барретт 
участвовал в программе ме] У/опа 
Апеад, основной целью которой яв- 


ляется донесение технологических 
новшеств до рынков развивающихся 
стран. Глава 11! в своем послании 
коллегам благодарит удачу зато, что 
ему довелось работать с такими 
людьми, как Гордон Мур, Боб Нойс и 
Энди Гроув. На замену Крейгу Бар- 
ретту в мае нынешнего года придет 
Джейн Шоу. 

Глава те! покидает свою компанию 
в очень непростое время. Все дело в 
том, что {впервые за 21 годработы 
собирается зарегистрировать убьпки. 
Невероятно, но факт. Кризис не дела- 
ет поблажек даже самым маститым и 
успешным компаниям. 


Глава Арр!е решил 
поправить здоровье 


Возникшие проблемы со здоровь- 
ем вынудили Стива Джобса взять от- 
пуск до июня сего года. За это время 
глава Арре собирается полностью 
восстановить свой организм. Навре- 
мя отпуска кресло главы “Яблочной 
империи” займет Тим Кук. Как за- 
явил сам шеф Арре, он недооцени- 
вал опасность своего недуга и вы- 
нужден отойти от дел на время про- 
хождения лечебного курса. Пока об- 
щественность гадает, чем же забо- 
лел великий гуру, аналитики предве- 
щают падение стоимости акций 
Арре. На финансовом рынке уже по- 
явилась своеобразная традиция: 
стоит только Стиву Джобсу заявить о 
своем очередном заболевании, как 
акции его компании тут же начинают 
обесцениваться. А все потому, что 
оченьчасто успехАрре ассоциируют 
с новаторскими идеями и легендар- 
ной личностью Стива. 


РауЗаноп 3 


за 250 долларов? 


Малое количество достойных экс- 
клюзивов и высокая цена Р$3З отри- 
цательно сказались наее продажахи 
привели к падению и без того низкой 
популярности приставки. В сложив- 
шейся непростой ситуации сниже- 
ние цены на “черную хлебницу” — 
единственный верный способ хоть 
как-то подогреть интерес к теряю- 
щей популярность консоли. 

В Сети уже ходят слухи о возмож- 
ном снижении цены на РауЗ!айоп 3 
до $300, причем сие знаменатель- 
ное событие может произойти в 
марте нынешнего года. Аналитики 
также осмелились предположить, 
что Зопу представит базовую мо- 
дель приставки — наподобие Соге- 
версии Хбох 360 — уже на июньской 
выставке ЕЗ. Стоимость минималь- 
ного набора будет равна смехот- 
ворным 250 долларам США. Нам ка- 
жется, что Зопу пока не в состоянии 
пойти на такой шаг: производитель 
до сих пор теряет деньги на про- 
изводстве каждого экземпляра 
Рау айоп 3. 


АМО свела 

дебет с кредитом 

Раз уж зашел разговор о кри- 
зисе, не лишним будет напо- 
мнить о финансовом положении 
главного конкурента ше! При- 
быль компании АМО в четвертом 
квартале 2008 года составила 
$1,162 миллиарда, показатели 
упали на целых 35% по сравне- 
нию стретьим кварталом. Аквар- 


тальные убытки компании равняются 
1,424 миллиарда долларов США. В 
целом, за ушедший год прибыль 
компании составит $5,808 миллиар- 
да при чистых убытках в $3,098 мил- 
лиарда. АМО винит во всем, конечно 
же, общую нестабильность на фи- 
нансовом рынке и указывает также 
на проводившуюся в прошлом году 
масштабную реструктуризацию в 
компании. 


Мсгозой готовит 
мобильную “бомбу” 


Сотрудники сайта Меоммп пред- 
рекают огромный успех Мюгозой на 
конференции Мое Мопа 
Соподге$$. Напомним, что ММ/$ за- 
рекомендовала себя как главная 
выставка, посвященная новинкам 
мобильных технологий. Компания 
Билла Гейтса собирается показать 
свой инновационный сервис ЗКуВох 
и продемонстрирует многочислен- 
ные изменения пользовательского 
интерфейса Мипаом Мое. То есть 


Тот самый скриншот, правдивость кото- 
рого Мюго5оЙ должна подтвердить уже в 
марте. 


вполне вероятно, что та самая фо- 
тография с необычным интерфей- 
сом новой мобильной ОС — никакая 
не “липа”, а реальный концепт. Кон- 
ференция пройдет в следующем 
месяце в Барселоне. 


Ойтопда близка 
к банкротству как никогда 


Аунас в программе — новая серия 
остросюжетного триллера “Финан- 
совый кризис и его последствия”. На 
этот раз жертвой этого очень непри- 
ятного явления стала компания-про- 
изводитель памяти Ойтопда АС. Ле- 
гендарный производитель чипов 
ОВАМ рапортует о значительном 
ухудшении своего благосостояния. 
Причиной этому, помимо кризиса, 
руководству Оитопда видится также 
постоянное снижение цен на чипы 
памяти. 


У $еацайе сменился 
гендиректор 


Совет директоров компании 
Зеадае сменил генерального 
директора и президента Билла 
Уоткинса (ВШ М/ат$) на Сте- 
фена Лукцо (З4ервеп Ёисго). На 
господина Лукцо в Зеадае воз- 
лагают сейчас особые надеж- 
ды. Как известно, у ведущего 
производителя жестких дисков 
начинается глобальная рест- 
руктуризация бизнеса. Зеадае 
в прошлом году здорово под- 
портила свою репутацию, так 
что подобные изменения при- 
дутся для компании очень даже 
кстати. 


па! Ращазу ХИ! не торопится на Запад 

Дискриминация западных геймеров со сторо- 
ны японских компаний уже стала привычным де- 
лом. Во всем мире с нетерпением ждут релиза 
УАРС ЕтаНРащазу ХИ, аонав этом году собира- 
ется объявиться только в Стране восходящего 
солнца — и только на Рау авоп 3. Западным же 
геймерам придется, стиснув зубы, ждать как ми- 
нимум до апреля 2010 года, когда Ета! Ратазу 
ХИ соизволит, наконец, показаться в Европе и 
Северной Америке, причем версия для “гайдзи- 
нов” выйдет уже одновременно на Р$З и ХБох 
360. Естественно, ктому времени японцы успеют 
уже десять раз пройти игру. 


Вед А!ей 3 
с новыми плюшками 


Уже в марте Еестопю Ап$ планирует отпра- 
вить в продажу Р$5З-версию Соттапа & 
Сопдиег: Вед Аем 3. НаРСи Хбох 360 Нед Аей 
Звышлаеще в конце прошлого года, однако вла- 
дельцы консоли от Зопу будут вознаграждены за 
терпение: их версия сможет похвастаться экс- 
клюзивным контентом. На диске с игрой поми- 
мо, собственно, Нед Аеп 3, с комфортом обуст- 
роятся пять карт для мультиплеерных баталий, 
подборка нового видео, энциклопедия с различ- 
ными занятными фактами о вселенной Вед Аеп 
и официальный саундтрек. Все это безобразие 
получило название Соттапа & Сопадиег: Неа 
Аеп 3 — Уйбтае Ед оп. Разработчики также от- 
мечают, что в Р5З-версии игры будет значитель- 
но улучшена графика. 


УсиТибе подружился 


с приставками 


Нравится нам это или нет, однако 
консоли в последнее время набирают 
все большую популярность. Не счи- 
таться с их влиянием нельзя, и вла- 
дельцы сервиса УочТиБе это пре- 
красно понимают. В знак признания 
силы и могущества приставок от изве- 
стного Интернет-ресурса на минув- 
шей неделе отпочковалась специаль- 
ная версия, рассчитанная, разумеет- 
ся, на консольщиков. Причем созда- 
тели ммм. уощирбе.сот/м учли, что в 
Интернет приставочники выходят с 
помощью телевизоров, поэтому раз- 
мер шрифтов на страницах был уве- 
личен, а навигация по сайту — упро- 
щена. Хотя видеоролики остались, к 
сожалению, прежнего качества. 


Мюмау бате$ все еще в строю 

Несмотря на то, что Мюмау батез$ сейчас в 
долгах, как в шелках, складывать оружие издате- 
ли не собираются. В данный момент основные 
надежды компании связаны с игрой Мойа 
Кота! \5. ОС Упмегзе (Р$3З, ХБох 360). Ожида- 
ется, что продажи нового проекта известной ли- 
нейки помогут Мю®\м/ау немного уменьшить сум- 
му долга инвесторам. К настоящему времени от- 
грузки в розницу Мойа! Кота у5. ОС Упмегзе 
достигли 1,8 млн. экземпляров. Крометого, игра 
поставила рекорд по числу предварительных за- 
казов за всю историю Мойа! Кота. Так что 
М\/ау смотрит в будущее с оптимизмом и на- 
деется, что сможет выпустить в этом году 
Мтее!тап и То5 15 Уедаз, с помощью которых 


& 


оригинальный сюжет, без привязки к комиксам 
или кинофильмам. Из персонажей пока рассек- 
речены лишь сами черепашки-ниндзя и их на- 
ставник — крыса Сплинтер. Релиз ТММТ: Зтазй 
Ур намечается на сентябрь. 


Коллекционная Везет Еуй 5 


Сарсот проболталась о комплекта- 
ции коллекционного издания 
Вездеп+ ЕМ! 5, которое выйдет на 
ХБох 360 и Р$З 13 марта — одновре- 
менно с обычным изданием “зомбо- 
ватого" хоррора. Итак, в “коллекцион- 
ку”, помимо диска с игрой, войдут ВУО 
с дополнительными материалами 
(фильм о разработке проекта, под- 
борка артов и трейлер мультика 
Везаеги Ем: Оедепегайюп), нашивка 
сотрудника ВЗАА, сумка с логотипом 
корпорации ТЁ—СЕЦШ_ амулет, повто- 
ряющий своей формой очертания Аф- 
рики, и фигурка Криса Редфилда — 
одного из главных героев тайтла. Все 
это добро будет запаковано в метал- 
лический ящик 


Китайские боевые роботы 


Издательство Кое}, которое в данный момент 
вовсю братается с Тесто, сообщило дату выхо- 
да новой игры в серии Вупа$у \М/атог$. Проект 
ОупазгГу ММатогз: Сипдат 2 появится в Европе 
27 марта “верхом” на 
Р$ЗЗ, ХБох 360 и Р$2. В 
отличие от большин- 
ства предыдущих игр 
сериала Оупа\“у 
М/атогз, в бипдат 
2 не будет ки- 

тайских вои- 


#2! 


окончательно выкарабкается из 
долговой ямы. А тем временем Эд 
Бун объявил, что работа над новой иг- 
рой серии Мойа! Коптраё уже началась. 
“Отец” сериала пообещал рассказать о 
проекте подробнее в самом ближайшем 
будущем. 


Р$Р в телефоне? 
Даже не думайте! 


“Большой пирог всегда приятнее 
есть самому, чем делиться с друзья- 
ми”, — вероятно, так размышляло ру- 
ководство 5опу, давая решительный от 
ворот поворот Зопу Ейс$зоп с ее идея- 

ми Р5Р-телефона. На самом деле, 

мысль создать мобильный теле- 
> фон на основе Раубавоп Роцае 
вовсе не кажется такой уж плохой. 
Ходят слухи, что Зопу просто хочет 
запустить проект в гордом одиночест- 
`ве, дабы не делиться потом ни с кем 
й и деньгами. Вполне разумный 
од Если давно бродящие по Сети 
сплётни о разработке РЗР 2 имеют под, 
собой реальную почву, нас ждет очень 
оригинальная приставка с функциями 
телефона. Впрочем, официальных 
К^ заявленийо разработке новой кон- 
соли от Зопу пока не поступало. 


Зеленые наступают! 


Зеленые воины черепашки-ниндзя в начале 
осени предпримут масштабную атаку на 
Митщепао М! — в этом уверена ЧЫ$ойЁ, офици- 
ально анонсировавшая разработку файтинга 
Теепаде МшапЕ Миуа Ти{е5: Зтазй Ур. В 
этом году вселенной черепашек-ниндзя испол- 
няется 25 лет, и издатели считают, что новая иг- 
ра о четверке мутантов будет прекрасным по- 
дарком к юбилею. 

Над ТММТ: Этазй Ур трудится студия Сбате 
Ап$, уже набившая руку на файтинге Зирег 
ЭтазН Вго$. Вгам/. Уже известно, что проект 
будет эксклюзивом для главной на данный 
момент консоли от Мищепоо, так что обла- 
датели РС и других приставок могут за- 
катывать губы обратно. А владельцев 
М/! в новом тайтле будут ждать инте- , 
рактивные арены, кооперативный 
режим на четырех игроков (акцент Ра ' 
при разработке делается именно 7% 
на совместное прохождение) и &> 


Вместо них 
нашему внима- 
нию предложат 
битвы роботов, 
позаимствован- 
ных из анимешной 
вселенной Моше Зий 
Сипдат. Понравится 
ли такой нестандартный ход иг- 
рокам — узнаем в конце марта. 


” 


Аюех$ 


КРИЗИС 


Тема мирового финансового кризиса уже полгода не сходит с газетных 
передовиц. Ведь ни для кого не было секретом, что банкротство круп- 
нейшего в США банка еетап Вгоег$ на стадии раскрутки огромней- 
шего кризисного маховика — это еще только начало. Приводить список 
крупнейших компаний, так или иначе пострадавших от кризиса, мы, ко- 


ционально. Нам остается лишь в не- 
доумении пожимать плечами. 


по мнению топ-менеджеров $опу, 
является главной причиной падения 
спроса на приставки РауЗавоп 3 и 


нечно, не будем: на этоне хватит даже вверенных нам тридцати двух по- 
лос. Мы лучше предоставим на ваше обозрение небольшой дайджест 
за прошедший месяц по этой, мягко говоря, наболевшей теме. Естест- 
венно, все новости будут касаться только игровой индустрии. 


Ам Зитаюг сделал 
вынужденную посадку 


Мюсго$ой решила провести вне- 
плановое сокращение штата своего 
персонала. Без работы остались бо- 
лее шести тысяч служащих. В ихчис- 
ле оказались все сотрудники студии 
Асез Сате Зиаю: чуть ранее руко- 
водство медиагиганта приняло ре- 
шение распустить эту команду. На- 
помним, что Асез Сате Зи юЮ разра- 
батывала игры серии РОН Зипцаюг. 
Естественно, Мюго$ой не забросит 
этот популярный брэнд. Просто про- 
изводством новых частей названно- 
го авиасимулятора займется другая 
команда. А вот какая — пока неизве- 
стно. 


Зопу подсчитывает убытки. 
Снова 


Подразделение Зопу, ответствен- 
ное за выпуск и поддержку консолей 
Рау$авоп, закончит текущий фи- 
нансовый год с колоссальными 
убытками. Как сообщают признан- 
ные эксперты многочисленных ме- 
диапорталов, игровой отдел компа- 
нии уже в апреле — именно на этот 
месяц приходится конец отчетного 
финансового года — будет вынуж- 
ден “похвастаться” перед акционе- 
рами потерями в размере 337 мил- 
лионов долларов. Вину всему этому 
безобразию руководство фирмы 
приписывает, как вы уже догадались, 
финансовому кризису. Именно он, 


` 
Р > —оыыавК — — 
Надеемся, что Мсгозойне отложитразработку ЕО Зипщаюгв долгий 
ящик. 


«РМО д ИИС одре 


игры кней. Впрочем, 337 миллионов Компания Уолта Диснея 
— это еще цветочки. Упорно ходят 
слухи о том, что показатель общих проводит сокращения 


убытков японской транснациональ- 
ной компании сможет перевалить за 
трехмиллиардную отметку. Что ска- 
зать, Зопу сейчас не позавидуешь. 


Создатели ежика Соника 
и внеплановые сокращения 


Американский филиал Зеда ре- 
шил провести небольшую кадровую 
чистку. На биржу труда вынуждены 
были отправиться 30 человек, рабо- 
тавшие ранее в $еда о! Атепса. Ра- 
дует только одно: количество со- 
трудников, уволенных из 5еда, нета- 
кое уж и большое. Впрочем, и эти 
увольнения самым непосредствен- 
ным образом сказались на работе 
компании. К примеру, релиз экшена 
Апепз: Союта! Маппез, по слухам, 
уже перенесен. За разработку игры, 
между прочим, и было ответственно 
американское подразделение $еда. 


Аде о! Сопап терпит 
новые поражения 


Финны из Рипсот изрядно уреза- 
ли серверную базу Аде о! Сопап. Ес- 
ли раньше количество серверов для 
этой ММОНРС было равно 49 шлту- 
кам, то теперь в строю находятся 
только 19. Болыше всех досталось 
североамериканским поклонникам 
Конана. Там из 24 работающих игро- 
вых площадок разработчики остави- 
ли только 6. В Европе осталось 12 


Для того, чтобы противостоять ус- 
пешным И/агрпаттег Отте и 
И/ои/: Ига ое Ысв Кто, Аде ог 
Сопап придется очень сильно по- 
стараться. 


серверов. Закроет ли вообще 
Рипсот свое детище — сложный во- 
прос, но после выхода У/опа о 
\\/агсгай: Мга оЁ Ме ИсН Кто поло- 
жение Аде о! Сопап на рынке онлай- 
новых проектов заметно пошатну- 
лось — это факт. Сами же разработ- 
чики Аде ог! Сопап одной из главных 
причин своих неудач считают — кто 
бы могподумать — финансовый кри- 
зис. Дескать, народ решил прибе- 
речь денежки, отложенные на покуп- 
ку игры, и использовать их более ра- 


Текущее положение на мировом 
финансовом рынке отрицательно 
сказалосьи напоследователях Уолта 
Диснея. Ключевые сотрудники из 
О5пеу имегас уе Зи9ю$ недавно со- 
общили, что в компании грядут мас- 
совые сокращения персонала, в том 
числе разработчиков игр. Больше 
всех не повезет внутренней студии 
Ргорадапда Сатез, которая являет- 
ся родителем прошлогоднего Тигок. 
Сиквел игры находился еще на ста- 
дии препродакшена, но теперь веро- 
ятность его выхода, считают топ-ме- 
неджеры из Обпеу ищегасв\уе ЗиАю5$, 
находится под очень большим во- 
просом. 


Постскриптум 


Ну и. напоследок, немного позити- 
ва. Оказывается, аналитики из агент- 
ства дЗапсо Райпег$ твердо уверены, 
что гейминдустрия продолжит наби- 
рать темпы своего развития. Эти оп- 
тимистично настроенные люди счи- 
тают, что объем рынка компьютер- 
ных и видеоигр в новом году соста- 
вит порядка 20 миллиардов долла- 
ров и, соответственно, вырастет на 
6,7% по сравнению с прошлым го- 
дом. Большие надежды аналитики 
возлагают на консоли от Мищепдо — 
Ми 05. При этом темпы роста игро- 
вой индустрии, по мнению все тех же 
сотрудников Ууапсо Райпег$, упадут 
на 19 процентов. 
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НАША ПОЧТА 


Добрый день, уважаемые чита- 
тели “Нашей почты”. А также пи- 
сатели, поскольку наша рубрика 
наполовину создается трудом 
широких геймерских масс Бела- 
руси и несет отпечаток их мента- 
литета. Белорусские геймеры — 
самые трезвомыслящие. Мы не 
отличаем пиратов от официаль- 
ных издателей, потому что раз- 
ница все равно незаметна. Мы 
годами играем в ММОВРС, кото- 
рые появились у нас всего не- 
сколько месяцев назад. Только 
наши киберспортсмены настоль- 
ко не хотят отрываться от игры, 
что не ходят на чемпионаты. 
Только в Беларуси консоли не 
могут победить РС, потомучто не 
продаются в магазинах. И, разу- 
меется, будучи истинными фана- 
тами компьютерных игр, мы ни- 
чуть не сомневаемся, что они год 
от года становятся все хуже и 
вот-вот вообще исчезнут. 

А теперь поговорим обо всем 


этом подфобнее. 


Приветствую Вас, Апипе!, ивсю 
редакцию этой замечательной га- 
зеть! Скажу вначале “сладости”, 
потом перейду к “гадостям”. 
Прежде всего, хотелось бы ска- 
зать, что газета замечательная и 
однозначно нужная! Когда у меня 
есть выбор купить какой-нибудь 
слащавый геймерский журнал с 
дисками или “ВР”, то я даже не 
раздумываю. =) Конечно же, “ВР” 
иеще раз “ВР”! 


Ривьер 


Тоесть по две штуки Ривьер берет! 
Настоящий ценитель. 


Читаю вашу газету не так уж и 
долго, порядка двух лет. Однако 
иногда кое-что вызывает у меня 
удивление и непонимание. Каса- 
ется это рубрики кино. Приведу 
пример: “ВР”, которая вышла в 
январе 2009 года (№1). Мне каза- 
лось, что “ВР” — это прежде все- 
го газета об играх. Конечно же, 
рубрики о кино и о книгах делают 
газету только лучше. Часто в руб- 
рике о книгах нас знакомят с кни- 
гами, которые написаны на осно- 
ве игр, и вообще обзоры написа- 
ны грамотно и дают тот необхо- 
димый минимум информации о 
книгах, которая необходима чи- 
тателям. А вот рубрика о кино 
иногда меня пугает..., например, 
обзор фильма “С.С.Д.” (в №1 
2009). Зачем, скажите мне, там 
столько эпитетов? На мой взгляд, 
достаточно было бы написать, 
что Шмелев плохо снял кино, 
фильм не блещет, и вкратце его 
гадости и радости, и не занимать 
лишнее ценное место в газете... 
Есть и плюсы, например, обзор 
“Классный мюзикл: Выпускной”. 
Кратко, по сути, информативно 
описаны плюсы фильма. Мне ка- 
жется, точно так же можно писать 
и огадостях фильмов. В общем, в 
рубрике есть свои плюсы и мину- 
сы, естественно, только с моей 
точки зрения. Может, кому-то 
нравится все так, как есть. 


Если постоянно думать о “лиш- 
нем ценном месте в газете”, то 
вскоре все обзоры сократятся до 
радостей и гадостей плюс полде- 
сятка общепризнанных эпитетов. 
Обзоры, по нашему мнению, долж- 
ны быть не только информативны- 
ми, но также легко читаться и быть 
интересными. Для этого нам и нуж- 
ны эпитеты. Что касается обзора 
“С.С.Д.”, на мой взгляд, он вполне 
вписывается в обычные рамки как 
по объему, так и по информативно- 
сти. 


Р.$. ИМХО, обзоры фильмов 
должны бьтъь как в статье “Что по- 
смотреть в 2009 году” в номере 
№12 за декабрь 2008 года. Еще 
хотелось бы увидеть в газете опи- 
сание браузерных онлайн-игр (ко- 
их огромное множество сущест- 
вует и появляется), и не только 
браузерных, но и требующих не- 
больших клиентов. 


Браузерные и требующие не- 
больших клиентов онлайновые игры 
имеют ровно одно достоинство по 
сравнению с ММОНРС: они “куша- 
ют” мало места на компьютере. В 
остальном они рядом не стоят с 
полноценными ММОВРС как по ин- 
тересу, так и по возможностям иг- 
рового процесса. При этом брау- 
зерные онлайновые игры в полный 
рост используют коммерческие 
приемы, которые в мире ММОВРС 
считаются бесчестными: реклама и 
спам, торговля виртуальным иму- 
ществом и другие способы выбива- 
ния из игроков реальных денег. На- 
пример, не так давно “отличилась” 
игра АРЕМА Опгпе, протолкнувшая в 
ленты новостей крупнейших игро- 
вых сайтов рекламу своего адд-она. 
Заплатят — прямо или косвенно — 
за рекламу пользователи, а получат 
ли удовольствие от игры на пере- 
груженных серверах — большой во- 
прос. 

Я не хочу сказать, что мелкие он- 
лайновые проекты являются злом, 
с которым нужно бороться. Я ду- 
маю, что эти игры нужно изучать не 
меньше, чем ММОВРС, а только 
потом советовать их большой пуб- 
лике. 


Р.5.$. Бывает, не всегда полу- 
чается читать газету вниматель- 
но, так что не обессудьте, если 
все выше написанное уже обсуж- 
далось. Напоследок немного фи- 
лософии по поводу игр жанра 
НРС и Еайоци? в частности. ИМХО, 
все игры ВРС не должны быть “от 
первого лица” (за о-о-очень ред- 
ким исключением), а просто мо- 
дели “всего, что движется и не 
движется” должны выглядеть как 
в ГОК (например). И пусть меня 
туг же закидают камнями люби- 
тели “Готики” и т. д., хотя это 
всего лишь мое мнение. Что ка- 
сается ЕаНои! 3, я окончательно 
пришел к мнению, что полноцен- 
ным продолжением серии эту иг- 
ру считать однозначно нельзя! Ее 
можно поставить на одну полку с 
Тре ЕаЙ: Еа5Ё Бауз оЁ Сбаа. И 
сколько бы продолжений серии 
ни снимали, все равно будет 
много людей, считающих, что 
это “все не то”. Пока не выпустят 
тот же ЕаНои? 2, только “отрисо- 
вав” качественную графику, 
улучшив движок, сделав З4-мо- 
дели и применив немного фанта- 
зии, чтобы разнообразить ста- 
рый мир новыми фишками, квес- 
тами, оружием, городами, врага- 
ми, при этом оставив старую сис- 
тему боя. ИМХО. 


Даже если бит в бит перенести 
РаНош 2 на трехмерный движок, 
найдутся те, кто скажет, что это “все 
не то”. И дело не в боевой системе 
(Ра№оцЕ — это ведь нетолько стрель- 
ба) и не в положении камеры, а в 
том. что Ветезда никогда и не со- 
биралась безусловно следовать ка- 
нонам серии и уж тем более пере- 
выпускать тот же Райош 2. Ветезда 
создала отличную атмосферную иг- 
ру, которая понравилась многим 
людям, принесла разработчикам 
прибыль и стала хорошей основой 
для разработки дополнений и сик- 
велов. 

Я знаю, что вам это не нравится и, 
тем не менее, еще раз повторю: 
Ра!оц! 2 и ок! провалились в прода- 
же и разорили разработчиков, по- 
этому никто не будет идти вслед за 
ними по тем же граблям. Ради тыся- 
чи любителей пошаговой изометрии 
никто не собирается выбрасывать 
миллионы долларов на ветер. А вот 
за возможность поиграть в Со и 
ЕаНоц! 3 геймеры с удовольствием 
отдавали деньги, благодаря чему 
ВРС все больше становятся похожи- 
ми на эти игры. 


Есть еще мыслишки по поводу 
игры $.Т.А.Ё.К.Е.В. и книги “Пик- 
ник на обочине”, но ихя, пожалуй, 
приберегу для следующего номе- 
ра =) Вот, собственно, и все... 
Процветания и успехов вашей га- 
зете илично вам, Ануриель! С ува- 
жением, Ривьер. 


Спасибо за письмо. Обязательно 
жду письмо про $.Т.А.1.К.Е.В. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


я ВаБейоп 


/ __ „Чийтеалииьт@тай.ги) 
р а 


Здравствуй, Ануриэль, господа 
геймеры и просто читатели “ВР”! 


Представить, что “ВР” читает не 
геймер настолько трудно, что проще 
заочно зачислить всех читателей в 
геймеры, даже тех, кто компьютер в 
глаза не видел =) 


С наступившим Новым годом 
всех (знаю, что опоздал :))! 


Тогда поздравьте с окончанием 
сессии. Нас читает много студентов. 


По традиции (вроде кто-то это 
‘уже писал) хвалю всю редакцию и 
благодарю за огромные стара- 
ния! Ладно... Думаю, теперь мож- 
но к делу, уж не терпится очень ;). 
Отянварского номера я буквально 
был в шоке! Точнее, даже во мно- 
гих “шоках”, о которых сейчас и 
расскажу. Честно говоря, два по- 
следних номера уходящего года 
мне не очень понравились. Игр 
новых было много, но, к сожале- 
нию, информация о нихне успева- 
ла печататься. Не то чтобы я разо- 
чаровался... Зато какой новый но- 
мер! Смотрю, годы “Виртуалке” 
идуг только на пользу! Вышел но- 
вый номер поздно, и ясно почему 
(хехе;)), но сделал свое дело. По- 
нравилось все! Но воточем я буду 
долго спорить, так это о “Принце 
Персии”. Это моя любимая игра, 
собственно, и не верится, что она 
так подкачала. На многое из напи- 
санного я готов закрыть глаза и, 
думаю, получу тогда то, что хо- 
чу... но системные требования 
очень сильно обламывают все. 
Комп слабоват, деньги на апгрейд 
не знаю, как и где достать... Даи 
школьнику Экласса это сложнова- 
то. Лан, это уже мои проблемы). 
{Мораль: учитесь зарабатывать 
себе на жизнь! (Копирую одного 
автора ;]))) 


Принц — отличный акробат, хотя 
понекоторым стенамему легче взби- 
раться, чем по другим, а бегать не по 
всем крышам одинаково удобно. Так- 
же “Принц Персии” — отличная игра, 
хотя на некоторых компьютерах в нее 
играть интереснее, чем на других, и 
смотрится она по-разному. 

Мораль: пусть ваш компьютер не 
влияет на ваше мнение об игре. 


А теперь о предложениях и те- 
мах “НП” всяких. Из предложений 
разве что можно было бы хотя бы 
раз в год воскрешать “Блиц”! Бы- 
ло бы неплохо:). 


Зачем его воскрешать? Он вечно 
жив в наших сердцах! =} 


В остальном все более чем уст- 
раивает — молодцы! Про душу в 
играх — не ищите ее там. Главное, 
чтобы игра нравилась, и тогда уже 
можно не обращать внимания на 
многое. Игры — ещене искусство, 
но заслуживают этот статус впол- 
не. Хотя бы потому, что они созда- 
ли искусство. Графика, музыка в 
них... вся работа над ними до- 
стойна уважения и порой восхи- 
щения. И нельзя делить все на хо- 
рошее и плохое — просто во всем 
свои ценители, иунихразные вку- 
сы. Да, и еще кое-что. По поводу 
рубрик про ВоВ — не стоит. Тот, 
кто играет, точно имеет доступ в 
интернет или на гостевой ресурс 
БайфФлай, например. Там все, что 
надо, есть. Я сам в последнее 
время только в него играю (причи- 
на упомянута выше), и то уже за- 
вязываю... (Мораль — сваливайте 
от этого ящика лучше!) 


Нигилизм полный: то, чего нет, и 
быть не должно, ато, что есть, не мо- 
жет быть лучше. Вообще-то, конеч- 
но, в игры можно играть — и все. 

А вы слышали когда-нибудь про 
такую штуку, как “машинима”? Это 
нечто вроде фильма, только актеры 
нарисованы движком известных игр 
и управляются через мышь и клавиа- 
туру обычными геймерами. Поража- 
ет, сколько создатели машиним мо- 
гут выжать из игр: массовые битвы, 


дуэли, панорамные съемки, погони и 
многое другое. Также очень впечат- 
ляет, насколько глубоко авторы сце- 
нария чувствуют атмосферу люби- 
мой игры, знают, благодаря каким 
приемам она достигла своей славы. 
При этом сценарий, как правило, пи- 
шется таким, чтобы он был понятен и 
интересен даже тем, кто не знаком с 
игрой. Например, очень советую ма- 
шиниму Тае$ ое Раз 3 по \М/опА ог 
\\агсгаН. Безусловно, работа масте- 
ров. 


Напоследок хочу поделиться 
своими прогнозами. Они, мягко 
говоря, пессимистичные, но я 
считаю ихреальными. Думаю, что 
игроиндустрия умрет через мак- 
симум лет 7. Останутся пару 
ММОРПГ — и все... Ведь уже сей- 
час дефицит новых интересных 
идей. Всякие сиквелы, игры по 
фильмам и книгам — тому под- 
тверждение. Да и с книгами и 
фильмами похожая история, ду- 
маю, будет. Я уже отдалился от 
всего этого, но все равно жалко! 
{Мораль: ничто не вечно). 


Индустрия игр останется жить 
просто потому, что люди хотят иг- 
рать. Новые будут проекты или ста- 
рые, оригинальные или нет — это де- 
ло второе. Мне кажется, жизнь сама 
подскажет новые идеи для книг, 
фильмов и игр. Появятся экономиче- 
ские стратегии в условиях кризиса (и 
на движке Сгуз’а), вместо террори- 
стов в шутерах будем убивать нарко- 
торговцев, выйдет ВТЗ Ветосгайс 
Аен, над которой будут смеяться жи- 
тели бывшей Америки. Да, геймплей 
по большому счету не изменится. А 
надо ли? Как показывает практика, 
что было интересным раньше, то ос- 
тается таковым и сейчас. 

Мораль: живите днем сегодняш- 
НИМ. 


Все, всем успехов (потому что в 
удачуне верю} и счастья! С уваже- 
нием, ВаБейоп. 


Пусть успехи приведут вас в буду- 
щее, которое будет лучше настояще- 
го, Вабейоп. 


Мок 
оётай.сот) 


Здравствуйте! 
Добрый дены 


Вот вдруг захотелось Вам напи- 
сать свои мысли по поводу пират- 
ства в нашей стране. Иногда даже 
не верится: неужели у нас пират- 
ство распространено настолько, 
что мы подчас не знаем про то, 
выходила ли унас та или иная иг- 
ра/программа на лицензионном 
диске и сколько она (“лицензион- 
ка”) будет стоить. То ли дело “пи- 
ратки”! Мы всегда знаем, где они 
продаются и, самое главное, за 
сколько. Ведь унас любая по зна- 
чимости игра/программа (или да- 
же наборы) продаются всегда за 
одну цену — 10000 руб. Продают- 
ся притом совершенно открыто, а 
где не открыто, там под прилав- 
ком обязательно будет стоять за- 
ветная коробка с дисками, а ли- 
цензия — как реклама к этим дис- 
кам — будет показательно стоять 
на полках. Если спросить, много 
ли у них лицензионных дисков с 
определенной игрой, то окажет- 
ся, что в наличии только по одно- 
му экземпляру, т.к. они даже не 
рассчитывают, что их кто-то будет 
покупать. У меня друг этим летом 
ездил в Америку. Как там удиви- 
лись американцы, когда он им 
сказал то, что я написал выше. У 
них нормальная программа 
(АдоБе Рпоюз$вор, Мсгозой Опсе 
и др.) может достигать цены до 
$1000! Перед тем, как друг уехал 
из Америки, ему сделали заказ на 
кучупрограмм с просьбой привез- 
тив следующий раз. Вот это я по- 
нимаю, борьба с пиратством, что 
америкосы узнают про “реаль- 
ные” цены на программы только 
отприезжих. Унасжеитпрафыили 
сроки никого не пугают. Унас, бе- 
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русь предположить, наверняка 
сами борцы с пиратством после 
тяжелого рабочего дня идут до- 
мой под чашечку кофе посмот- 
реть какой-нибудь фильм на пи- 
ратском ВУО и потом по теликуго- 
ворят, как они героически сража- 
ются с пиратами, но ничего не мо- 
гут поделать. Такой уж у нас мен- 
талитет: нам лучше купить боль- 
ше, дешевле и не факт, что хуже. 
Вот, в общем и все, чем я хотел 
поделиться сегодня. Бывайте! 
С уважением, Могк 


Вы правы. Могк, в Америке и мно- 
гих других развитых странах цены на 
софт просто поднебесные. Именно 
поэтому там: 

1) Программисты знают в среднем 
два языка. А в Беларуси знают пять и 
более. Что может быть проще: ска- 
чал из сети книжку, купил на рынке 
компилятор и за месяц выучил. 

2) Популярны приставки. Да, “кре- 
атив” на приставках невозможен, но 
ведь и программы для дизайна аме- 
риканцам не по карману. 

3) Пиратство значительно строже 
преследуется. Причем “под раздачу” 
попадают не только производители 
пиратских дисков, но и покупатели. 
Например, в Германии, скачав музы- 
ку или фильм из Интернета, можно 
получить срок в тюрьме. 

4) Постепенно рынок захватыва- 
ют бесплатные программы (йее- 
\угаге). Ответы на вопрос: “Что луч- 
ше: М/пдомз или Ипих?” и на во- 
прос: “Что лучше: МИпаомз за 100$ 
или Ипих?” запросто могут не со- 
впадать. 

В итоге получаем следующее: нам 
радоваться нужно, что в Беларуси 
есть пиратство, даещетакое, которое 
не вредит экономике нашей страны. 
Причем не только радоваться, но и 
пользоваться этим, поскольку такое 
положение дел не будет вечным. 


\— 


Приветствую Вас, самое крез- 
тивное геймоффлайновое изда- 
ние Беларуси! Приветствую Тебя, 
самый всеведающий и самый ос- 
троумный почтальон игровых из- 
даний! 


Арр!визе 


Приветствую вас также. Профес- 
сиональный долг растаптывает 
скромность и внушает уверенность, 
что письмо пришло по адресу. По- 
этому читаем дальше. 


Письмо мое будет состоять из 4 
разделов. 

1. Что касается самой газеты. 
Пора бы уже разобраться с сис- 
темой оценок игр, а то иногда не- 
понятно, за какие “радости-гадо- 
сти” той или иной игре ставят оп- 
ределенную оценку. За приме- 
ром далеко ходить не надо. За 
что “Принцу Персии” поставили 
столь высокую оценку? Непонят- 
но, ведь в конце обзора черным 
по серому обозначен “глупый 
сюжет и скучный геймплей”. За 
что? Хотя не спорю, игра оч-чень 
хороша и мне понравилась, но 
список ее “радостей-гадостей” 
абсолютноне отражаетее объек- 
тивную оценку. 


В списке “радостей” целых пять 
пунктов. Считаете их неважными? 
Вот и мы считали. А Уызо# Мопкеа! 
показала, что необычного и качест- 
венного графического и звукового 
оформления может быть достаточ- 
но, чтобы интересно было играть. 
Кроме того, в “Принце Персии” глав- 
ным всегда была зрелищная акроба- 
тика, и в новой игре она реализована 
весьма удачно. 


2. Что касается самих обзоров. 
Большинство из них, к счастью, 
очень высокого качества. Но в не- 
которых авторы либо стараются 
слепить из г...на конфетку, либо, 
наоборот, опускают неплохую игру 
ниже плинтуса. Хотя, возможно, 
это связано с недостаточным оз- 
накомлением с игрой... Не ругаю 
авторов (вы молодцы!), высказы- 
ваю лишь собственное ИМХО. 
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МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


Товар порлежит сбяззтепьной сертифытации УНЙ би 


ул. В.Хоружей 2, 


СПУТНИКОВОЕ ТЕЛЕВИДЕНИЕ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Да и скриниюты в некоторых об- 
зорах подобраны неправильные, 
не отражающие самого мира игры. 
Но, к счастью, это редкость. 


На самом деле мы просто выска- 
зываем свое мнение. Никаких при- 
чин выдавать игру за то, чем она не 
является, у нас нет. К тому же мы 
всем сердцем желаем победы все- 
мирной справедливости =) Разуме- 
ется, если вы недостаточно ознаком- 
лены сигрой, то ваше первое впечат- 
ление может не совпадать с нашим 
мнением. 


3. Газета! Обратите, пожалуй- 
ста, внимание на свою аудито- 
рию. Она молодеет! Сегодня 
эхал в метро и видел четырех (!) 
парней 12-15 лет, читающих Вас 
(может, мне просто повезло?). Я 
испытал настоящий кайф и одно- 
временно задумался, что начи- 
нающим читателям будет на пер- 
вых порах тяжеловато въехать в 
Ваш стиль и, в особенности, в аб- 
бревиатуры. Не скрою, даже 
мне, многолетнестажному чита- 
телю, иногда приходится напря- 
гать все две свои извилины, что- 
бы понять некоторые слсва. Бо- 
лее опытные читатели должны 
помнить, как ...ть лет назад они 
тоже с трудом въезжали в газету. 
Поэтому — предложение: введи- 
те разовую рубрику для постоян- 
ных молодых читателей, где бу- 
дут расшифровываться самые 
непонятные для них слова и аб- 
бревиатуры (МРС, например, я 
сам не знаю как расшифровыва- 
ется). Кстати, предлагаю также 
ввести разовый парад (или об- 
зор) компаний, которые занима- 
ются разработкой и издательст- 
вом РС-игр, показать все их про- 
екты. 


МРС означает Моп-рауег спагасег, 
то есть любой персонаж, неуправля- 
емый игроком. С МРС мы торгуем, 
берем у них задания или просто об- 
щаемся. Агрессизные гуманоиды, 
как правило, к МРС не относятся. 

Старый, но ничуть не устаревший 
геймерский словарь “ВР” всегда вас 
ждет по адресу: ПИр:/Лммим.пе!юг. 
пизк.Були/0000/017.Ните. К слову, в 
последние годы в “ВР” стало намно- 
го меньше геймерского сленга, те- 
перь все ограничивается только са- 
мым минимумом. И еще к слову: ког- 
да следующий раз встретите тех 
парней, устройте им блиц-тест зна- 
ния игрового сленга (обещайте пять 
баксов). Результат вас удивит. 


4. ГЕЙМЕРЫ Беларуси, не 
стесняйтесь своей игры во что- 
либо, активнее участвуйте в чем- 
пах, не важно, по какой игре! Мо- 
жет, из ВАС вырастет новый чем- 
пион мира хотя б по той же НЕА. 
Пора поднимать киберспорт Бе- 
ларуси на высший уровень, ведь 
мы — страна с богатейшим ин- 
теллектуальным потенциалом. 
(А то меня, если честно, резуль- 
таты наших на последнем ИСС 
не порадовали). 


В нашем киберспорте вроде не 
анархия царит, а есть свой орган уп- 
равления (Федерация компьютерно- 
го спорта Беларуси). Возможно, для 
развития киберспортанужно вначале 
оптимизировать его работу? Потому 
как письма от желающих завербо- 
ваться в киберспортсмены в нашуга- 
зетурегулярно приходят, авотповсе- 
местной агитации как-то не видно. 


Спасибо за внимание, Апипе!. 
Может, в чем-то я и неправ, но 
строго не ругайте: я всего лишь 
высказал свое личное мнение, так 
сказать, от личного сердца и на 
трезвую голову. 


В добрый путь! Пусть глючат мыш- 
ки уваших врагов. 


З.Ы. Мне всегда было интерес- 
но, как при таком небольшом ти- 
раже, ничтожной стоимости га- 
зеты и малом количестве рекла- 
мы (кстати, тоже недорогой} Вы 
все еще держитесь на плаву? 
Привет всем геймерам города 
Малориты! 


Мы не едим, не пьем и не дышим 
воздухом. Заклятье сумасшедшего 
колдуна продержится еще семь ты- 
сяч лет =) 


С уважением, Арр/!аизе. 


\/ „2 Ковалев Игорь 
У ри 


Рад приветствовать тебя, Ар- 
тем, и всю многоуважаемую ре- 
дакцию “ВР”! 


Приветствую уважаемого читате- 
ля. 


Совсем недавно узнал о сущес- 
твовании вашей газеты, и, при- 
знаюсь честно, был очень удив- 
лен, что таковая существует. В 
ней можно своевременно узнать о 
предстоящем релизе выходящих 
игр, их содержании и прочую, до- 
вольно полезную для геймера ин- 
формацию. Поэтому не был ис- 
ключением и присоединился к до- 
стойным поклонникам этой “чудо- 
газеты”, подписавшись на полу- 
годие. Хочу поделиться своими 
впечатлениями, так сказать, но- 
вичка этого “элитного клуба”. Из 
той пары-тройки номеров, с кото- 
рыми я смогознакомиться, конеч- 
но, меня (как, думаю, и большин- 
ство) привлекла рубрика прошед- 
ших и скорых релизов. И мне, как 
человеку, не имеющему возмож- 
ности по независящим от меня 
обстоятельствам пользоваться 
интернетом, очень удобно инебе- 
зынтересно узнать, какие игры 
должны появиться на свет и какая 
их ждет судьба. 


Судьбу предсказывать мы, к сожа- 
лению, не умеем. Но учимся =) 


Также интересно описание са- 
мой игры (хотя порой довольно- 
таки краткое), а хотелось бы знать 
побольше. Все эти преимущества 
дают возможность действовать 
путем исключения при выборе иг- 
ры (как у золотоискателей, сор от 
золотишка отбирать) и лететь в 
магазин за очередным хитом. А то 
порой приходится действовать 
наугад или, того хуже, полагаться 
на слухи от знакомых (с которыми 
вкусы нет-нет да не совпадут). 
Вотчем “ВР” хороша! 


Размер обзора мы никогда специ- 
ально не ограничиваем. Если есть 
интересные подробности, мы пишем 
о них. Нет — значит не стоит зря 
“лить воду”. 


Однако было бы совсем нелиш- 
ним уделять больше внимания са- 
мому прохождению игры, с чем 
игроку придется столкнуться на 
тех или иных этапах. Я согласен, 
что неотьемлемая атрибутика при 
описании — это качество графики, 
звука, физики и сюжетной линии. 
Но интересует сама игра и какие 
впечатления после ее прохожде- 
ния ложагся на плечи самого иг- 
рока, стоит ли убивать свое время 
и финансы на этот квест? И есть 
ли в ней та изюминка, которая бу- 
доражитсознание? 


Это часть нашего подхода: мы 
уверены, что игра в целом не явля- 
ется всего лишь суммой составляю- 
щих. Поэтому авторы стараются пе- 
редать впечатление от игры, и если 
находим ту самую “изюминку”, то 
обязательно стараемся убедить чи- 
тателей в ее существовании. Прав- 
да, не все верят (см. письмо 
Арраизе ч.1). 


Как я упомянул в начале своего 
письма, я являюсь недавним чи- 
тателем “ВР”, и мне невыносимо 
обидно, что я мог пропустить та- 
кое количество интересного и за- 
служивающего внимания мате- 
риала! Буду Вам очень признате- 
лен и благодарен, если вы по- 
шлете в виде письма старые но- 
мера “ВР” с описанием ТотЬ 
Пааег: Ипдепиопта, СТА 3, 
Лезюег Е\й 5. Заранее вам бла- 
годарен! 
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Старые номера мы сами коллек- 
ционируем. Так что придется вам на- 
прячься и залезть в наш архив обзо- 
ров (млм. пезюг.ттзкК.Бу/мг/0000/ 
021.п#7т]) и утащить столько, сколько 
сможете поднять. 


С наилучшими пожеланиями и 
уважением, Игорь. 


Всего хорошего, Игорь. Непре- 
менно пишите и про второе впечат- 
ление. 


ХитТрем. 


Здравствуй, редакция много- 
уважаемой “ВР”, АпипЕ! и все, 
все, все! Давно хотел вам напи- 
сать, но руки как-то не доходили. 
А решился я все-таки после того, 
как прочитал 9-11 номера “ВР”. 


Служба спасения 9-1-1 “ВР” слу- 
шает! =) 


Как-то в одном номере, а затем 
и в другом была поднята тема о 
том, почему не проходят в школь- 
нойлитературной программе фэн- 
тези и фантастику современных 
писателей. Дорогие мои, что вы 
несете за бред? Скажите мне, по- 
жалуйста, что можно узнать по- 
лезного в выдуманных мирах фэн- 
тези и фантастики? Да, может 
быть, они и развивают фантазию и 
еще что-нибудь, ноне более. Авот 
из классической литературы мож- 
но вытянуть много, очень много 
полезной информации, в первую 
очередь, из истории. Хотя некото- 
рые из произведений, которые из- 
учают в школе, мне самому не по 
вкусу, но я, например, хочу согла- 
ситься с Апипе’ем в отношении 
“Мертвых душ” Гоголя. Я сам, чи- 
тая эту книгу, много раз от души 
смеялся. К фэнтези и фантастике 
я тоже отношусь положительно, но 
мне все-таки кажется, что они еще 
не доросли до школьного уровня, 
а некоторые вообще не смогут. 


Правильнее всего читать и то, и 
другое, причем по собственной ини- 
циативе, а не когда прикажут в шко- 
ле. Таким образом, бессмысленно 
заставлять школьников читать, одно- 
временно убивая интерес к чтению в 
целом. Согласитесь, есть проблема, 
если школьники ненавидят отличные 
книги только потому, что тем не по- 
везло оказаться в школьной про- 
грамме. 

Кстати, не велика ли пропасть 
между уровнем школьников и школь- 
ным уровнем? Например, кандидат 
наук Зорич уже давно не школьник, а 
книги его, выходит, для школьников 
туповаты. Странно это, как-то. 


Также как-то была поднята тема 
насчет чтения в общественном 
транспорте, когда на тебя все смо- 
трят. Тутявам скажу прямо: хотите 
— читайте на здоровье. Я самчасто 
езжу в метро и при этом постоянно 
вижу, что люди читают книги: фан- 
тастику, классику и даже книги на 
телефонах. При этом не надо нина 
кого обращать внимание. 


А лучше всего газету читайте. Она 
большая — если раскрыть, то вооб- 
ще никого не видно. Пусть полчаса в 
пути другие пассажиры наблюдают 
перед носом семь разноцветных 
букв. 


Ну, вроде все, что я хотел ска- 
зать. Всем удачи. 

Р.$. Апипе!, ты те Без+, так дер- 
жать. 


Я не держу, я приклеился =) Удачи 
вам также! 


жжх 


Если я хоть что-нибудь понимаю в 
традициях нашей газеты, то следую- 
щая почта будет посвящена “Игре 
года 2008”. Пишите смело, честно и 
с юмором. Сравним, обсудим, пове- 
селим друг друга. До встречи! 


Артем Дыдышко 
ака Апипе! 
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еимпады ЕХЕО МЕОМИОВЕ, Еклетег и РРодсвоп 


ЕХЕЙ’ция неизбежна! 


Как большой любитель разнооб- 
разных аркад, я в своей профес- 
сиональной деятельности доволь- 
но часто уделял особое внимание 
геймпадам. Более чем за восемь 
лет я смог передержать в своих 
руках немалое количество этих 
устройств — беспроводных и про- 
водных, с вибрацией и без, анало- 
говых и цифровых, простеньких и 
навороченных. 


Вот и сегодня яхочу представить вам 
не один, а сразу три новых геймпада 
от весьма молодой торговой марки 
ЕХЕО, принадлежащей компании 
Эитра’$ Маео Сатез: МЕОМНОН, 
Ехтетег и РгоАсвоп. Кстати, оте- 
чественные геймеры уже много лет 
знакомы с различной продукцией 
этой конторы — от карманных и те- 
левизионных консолей до игровых 
манипуляторов самых разных типов 
и возможностей. 

Обобщив сразу все три модели, 
могу сказать. что для джойстиков от 
молодой торговой марки смотрятся 
они просто потрясающе и выполне- 
ны на удивление качественно — на 
уровне мировых брэндов. Во всяком 
случае, такое впечатление складыва- 
ется после того, как возьмешь в руки 
любое из перечисленных решений. 
Хотя, учитывая опыт компании 
Эитра’з, удивляться не приходится. 

Как и следовало ожидать, несмот- 
рянато, что все геймпады подключа- 
ются только к ИЗВ-порту, каждый из 
них имеет существенные и не очень 
особенности, отличающие его от 
аналогов, поэтому предлагаю начать 
с самого, на мой взгляд, простого. 


ЕХЕЙ МЕОМОМ 


По своему дизайну МЕОМИЧЕ 
сродни традиционным геймпадам 
для приставки РауЗавоп. Об этом 


Клавиатур 


Кнопки-фонарики 


Вы часто засиживаетесь за ком- 
пьютером дотемна? Не сомнева- 
юсь, что в большинстве случаев от- 
вет будет положительным. Про ма- 
ньяков, сутками “маринующих” се- 
бя за монитором, я вообще гово- 
рить боюсь... Впрочем, в данном 
случае вопрос не в том, сколько 
времени вы проводите за клавиа- 
турой, а в том, насколько хорошю 
вы видите ее кнопки. Часто бывает, 
что приходится работать или иг- 
рать в полной темноте, когда все 
окружающее подсвечено лишь мо- 
нитором. И если играть такеще бо- 
лее-менее реально, то набирать 
тексты без нормального освеще- 
ния просто невозможно: даже вла- 
дея методом набора вслепую, ино- 
гда бросаешь взгляд на клавиши. 


Уже несколько лет ушлые моддеры 
выдвигают свои идеи по поводу раз- 
личных способов подсветки кнопок 
клавиатур (например, см. Н@р:// 


свидетельствуют как общая форма 
девайса, так и десять программиру- 
емых кнопок управления и два чув- 
ствительных аналоговых мини- 
джойстика. С правой стороны клави- 
атурной зоны расположены четыре 
традиционных клавиши, а не шесть, 
как оно бывает у решений, сделан- 
ных исключительно для РС. 

Имея эргономичный обтекаемый 
дизайн, геймпад ЕХЕФ МЕОМИДОЬЕ 
превосходно лежит в руках, а уни- 
кальное расположение кнопок 06 и 
08 под средние пальцы на обратной 
поверхности девайса качественно 
создает дополнительный комфорт 
во время активной игры. Никаких из- 
лишеств вроде нескользящих накла- 
док или разноцветных вставок здесь 
нет: ровный белый цвет всей поверх- 
ности со светло-серыми джойстика- 
ми. Для реализации вибрации в 
геймпад встроено аж два мотора, ко- 
торые позволяют довольно точно пе- 
редавать соответствующие игровой 
ситуации эффекты. Геймпад может 
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млм. пезюг.гпизК.буД/2003/05/\/730 
506.Мпт! и ИНр:/Лммлм.пезюг.пип$К. 
Булл/2003/01/Ал30106.5). Даже я 
в свое время прикрепил под крышку 
стола кусок матового оргстекла с 
вживленными в него ультраяркими 
светодиодами, запитав их от ком- 
пьютера. Теперь клавиатура навыез- 
жающей каретке вполне удовлетво- 
рительно освещена в сумерках. 
Правда, для качественного набора 
текста мой способ не слишком хо- 
рош: в синем свете ультраярких дио- 
дов красные буквы кириллицы на 
кнопках становятся черными и неот- 
личимыми от латинских. Да и света 
не так много. 

Как ни странно, ни один произво- 
дитель до сих пор не удосуживался 
выпустить серийную клавиатуру с 
правильной подсветкой клавиш. То 
есть такое решение, в котором под- 
свечиваются именно символы на 
кнопках, а не межклавишное про- 
странство. Последние годятся ско- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


работать в двух режимах — аналого- 
вом и цифровом, — переключение 
между которыми осуществляется от- 
дельной клавишей Мосе. И, наконец, 
самое приятное и, собственно, то, 
что дало геймпаду свое название: 
приятная неоновая подсветка кнопок 
имини-джойстиков придает необыч- 
ные ощущения игровому процессу, 
особенно в ночное время. 


ЕХЕЙ Ехгетег 


Данный геймпад по своей общей 
конструкции сродни предыдущему, 
однако в плане дизайна есть нема- 
лые различия. 

По уверениям самого производи- 
теля, “ЕХЕС Ехтетег — экстремаль- 
ный геймпад для экстремальных иг- 
роков”. И с этим сложно поспорить. 
ЕХЕС Ехгетег имеет намного более 
агрессивный или. если хотите, экс- 
тремальный дизайн, нежели 
МЕОМИСШ. Нет, он не светится в 
темноте приятным светом. Наобо- 
рот: красно-черный корпус с не- 
скользящим покрытием Сир ЗиТасе 


| {о Р52 | 


ааа все НЕМ 


говорит о том, что Ехнетег предна- 
значен не для веселеньких аркад ти- 
па Ваутап или Зирег Мапо. С таким 
девайсом впору играть в зубодоро- 
бительные файтинги или симулято- 
ры экстремальных видов спорта — в 
общем, в любые проекты, где важна 
точность и скорость действий. В 
этом решении даже крестик не- 
СКОЛЬЗЯЩИЙ. 

Как и предыдущий геймпад, 
Ехнегтег может работать в аналого- 
вом и цифровом режимах и спосо- 
бен реагировать вибрацией на со- 
ответствующие игровые ситуации. 
Кроме того, клавиши 06 и 08 все так 
же расположены не на торцевой, а 
на обратной стороне джойстика для 
дополнительной эргономичности, 
да и количество кнопок одинако- 
вое. Есть, однако, особенность, ко- 
торой не обладают остальные рас- 
сматриваемые в данном обзоре 
геймпады. Дополнительная функ- 
ция, вызываемая клавишей Масго, 
позволяет увеличить чувствитель- 
ность аналогового джойстика в не- 
сколько раз. Думается, истинные 
геймеры сами поймут, в каких 
именно играх им понадобится такая 
функция. Смотрите только, чтобы в 
читеры не записали. 


ЕХЕО РгоАсйоп 


В первую очередь стоит обратить 
внимание на расположение органов 
управления на данном геймпаде. В 
плане конструкции он принадлежит к 
манипуляторам для приставки ХБох 
и предназначен, как можно дога- 
даться из названия, в первую оче- 
редь для любителей экшенов. 

На этот раз левый аналоговый 
джойстик поменялся местами с циф- 
ровым крестиком, выполненным в 
виде круглой плашки с выступами. 
Тем, кто еще не сталкивался с консо- 
лью Хбох, подобный дизайн навер- 
няка покажется не слишком привыч- 
ным. Оно и понятно: подавляющее 


штила(е4 Кеуроага 
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большинство геймпадов, существу- 
ющих на сегодняшний день для РС, 
принадлежат ктипу описанных выше 
решений. 

Но хочется признать, для гонок и 
экшенов ЕХЕСО РгоАсвоп подходит на 
редкость прилично. В файтинги и ар- 
кады же лучше играть с геймпадами 
МЕОМНОМ или Ехжтегпег: крестик под 
большим пальцем там уместнее, чем 
джойстик. 

Зато, как и Ежетег, РгоАсвоп по- 
крыт нескользящим покрытием Сйр 
ЗиЧасе, причем практически полно- 
стью. Исключение составляют толь- 


ко две небольшие пластины по бо- 
кам корпуса. 

Дизайн действительно очень хо- 
рош — на редкость стильный, не вы- 
зывающий, если исключить цветные 
кнопки основных действий. 

Четыре дополнительных клавиши 
на дальнем торце выполнены из се- 
ройгладкой пластмассы, причем две 
из них — ввиде “курков” — на самом 
деле являются аналоговыми тригге- 
рами. Аналоговый и цифровой режи- 
мы данного геймпада изрядно отли- 
чаются. На этот раз джойстик и крес- 
тик не меняются местами при пере- 
ключении, как в двух предыдущих 
случаях; крестик начинает выполнять 


рее для “понтовых” презентаций, 
чем для продуктивной работы, и ни- 
когда не вызывали у меня ни восхи- 
щения, ни одобрения. 

Компания Годйесй оказалась пер- 
вой, кто позволил себе подсветить 
кнопки клавиатуры изнутри. Назвали 
новинку просто и банально — 
Шиглпаеа КеуБоага. Как и все, что 
делает Годкесп, Митта!ед Кеубоага 
— вещь очень качественная и до- 
вольно дорогая (порядка 80 евро). 
Впрочем, те, кто знают продукцию 
Годйесп и предпочитают именно ее, 
такой цене не удивятся. 

В традиционно привлекательной 
упаковке, помимо клавиатуры, отыс- 
кались также пара буклетов и ком- 
пакт-диск с софтом. Так как клавиа- 
тура проводная, в принципе, ничего 
другого я увидеть и не ожидал. Под- 
ключение происходит через Ц$В- 
порт с помощью довольно длинного 
(1,8 метра) провода, что очень при- 
ятно. Возле разъема имеется даже 
ферритовый фильтр, что для клавиа- 
Тур явление редкое, но, учитывая це- 


ну обозреваемого девайса, вполне 
объяснимое. Да и гарантию произ- 
водитель дает для этого типа уст- 
ройств совершенно нетипичную — 
аж 5 лет. 

Ввиду потрясающего внешнего 
вида клавиатуры, самым лучшим ее 
предназначением было бы нахо- 
диться в окружении лишь стильного 
+СО-монитора и не менее симпатич- 
ной мышки. “Системник” же, если он 
не такой ультратонкий, как 
ШигоаеЯ Кеубоага, вообще лучше 
убрать под стол. Любой клиент, зай- 
дя квам в офис, будет просто потря- 
сен шикарной, стильной и лаконич- 
ной П-композицией на вашем столе. 


Благодаря ультратонкому дизайну 
решения и удобной площадке для 
кистей, руки ложатся на клавиатуру 
довольно удобно. При этом, несмот- 
ря на толщину, девайс довольно тя- 
желый и, благодаря качественным 
резиновым ножкам, не скользит. 

Сразу же после подключения кла- 
виатуры к ИЗВ-портупонимаешь, что 
значит Шиттаед. Символы на кла- 
вишах загораются ярким светом, ин- 
тенсивность которого, впрочем, 
можно регулировать в трех позициях 
либо выключить вообще. Как уже 
упоминалось выше, свет проступает 
только через контуры букв, что огра- 
ничивает чрезмерное свечение и по- 
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Может ли Р!аузбаНоп 3 
стоить дешевле 500 у.е.? 


Игры для Р5$3 от 15 у.е. 
Обмен - 15 у.е. 
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Р53, ХБох 360, РС, М, РЗР, Рз2, 0$ Ще ит.д. 


До 28 о аля скидка 5% 
на весь ассортимент при 
предоставлении этого объявления. 


8029 5611138, 8 044 7611138 


функцию цифрового джойстика, 
причем аналоговый джойстик “оста- 
ется самим собой”. В основном же 
режиме крестик — переключатель 
видов (РОУ). Довольно необычный, 
но, похоже, весьма практичный под- 
ход. Режим вибро-реакции в играх, к 
слову, здесь тоже есть. 


Итог: Что касается удобства в ис- 
пользовании всех этих трех геймпа- 
дов ЕХЕС, то каждый из них опреде- 
ленно найдет своего игрока. 
МЕОМЦОЕ( однозначно понравится 
любителям веселых аркадных “бега- 
лок-прыгалок”, “леталок-стрелялок” 
и несложных файтингов. Ехгетег 
подойдет поклонникам симуляторов 
спорта, серьезных файтингов и ар- 
кад. И, наконец, РгоАсйоп опреде- 
ленно приспособлен для экшенов. 
Но не забывайте, что переключение 
режимов с аналогового на цифро- 
вой, по сути, переводит “заточку” 
геймпада под иной вид игр. Так что, 
совсем немного потренировавшись, 
можно достичь неплохих результа- 
тов даже в совершенно незнакомых 
вам жанрах. 

Чтобы исключить возможные во- 
просы, могу сказать, что из-за своей 
простоты, законченности и подсвет- 
ки функционально мне очень понра- 
вился МЕОМЦОН(не люблю слишком 
зубодробительные игры), а из-за ис- 
ключительно приятного округлого и 
очень удобного дизайнаи оригиналь- 
ной реализации управления — 
РгоАсвоп. Ехетег как влитой сидитв 
ладонях и однозначно пригодится 
тем, кто играетне в перерывах между 
сном и работой, а скорее наоборот. 


Иван Ковалев 
З!епМап@®л.Бу 


зволяет четко различать все буквы, 
символы и дополнительные значки 
на кнопках даже в полной темноте. 

Дополнительных клавиш доволь- 
но много. Есть даже лишние вроде 
кнопки перехода между приложени- 
ями, заменяющей комбинацию 
АН+Тар. Но есть и пара минусов: на 
функциональных клавишах подсве- 
чиваются только пиктограммы, а не 
обозначения, плюс возле левого 
“ЭВ” опять присутствует вторая 
кнопка “\”, дублирующая точно та- 
кую же возле “Етег”. За счет этого 
левый “ЗЫ” сокращен примерно 
наполовину, что с непривычки до- 
вольно неудобно при быстром набо- 
ре текста. 

Расположение блока клавиш 
“реке”, “Ноте” и “Епа” также не- 
стандартное, но лишь на время при- 
выкания. Кроме того, функциональ- 
ные клавиши сгруппированы по три 
штуки, на ощупь первое время при- 
дется их отыскивать чуть дольше. 

Кстати, несмотря на то, что кла- 
виатура достаточно тонкая и, каза- 
лось бы, должна обладать “ноутбуч- 
ным” ходом клавиш, это не так. 
Кнопки ходят лишь чуть-чуть менее 
глубоко, чем в обычном девайсе, 
зато очень мягко и тихо. Правда, 
мембраны клавиатуры сделаны до- 
вольно упругими — и к ним нужно 
привыкнуть: клавиши как бы под- 
пружинивают снизу. 

В остальном — превосходное ре- 
шение. Безумно стильное, качест- 
венное, долговечное и вполне функ- 
циональное. Отлично подойдет не 
только для игр или для работы, но и 
станет замечательным украшением 
интерьера вашего стола и предме- 
том зависти коллег по работе. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@ыи.Бу 
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Игровая приставка Мищепео УЛ 


Сидеть на месте запрещается! 


Кто бы мог подумать, что одна из 
старейших на консольном рынке 
компаний на протяжении всех лет 
своего существования смогла не 
только удержаться на плаву, оста- 
ваясь при этом достаточно не- 
большой по сравнению с конку- 
рентами, но еще и вполне успеш- 
но развиваться, в то время как 
раскрученные и весьма богатые 
брэнды будут только терять день- 
ги, несмотря на серьезные рек- 
ламные кампании и часто преуве- 
личенные хвалебные оды в адрес 
их детищ. 


Однако, как показала жизнь, именно 
Митепао является самой прибыль- 
ной и самой стабильной компанией в 
современной “большой консольной 
тройке”. Пока Зопу и Мсгозой теря- 
ют миллионы долларов при запусках 
новых игровых приставок, Ми\епдо 
получает пусть сравнительно не- 
большую, но прибыль. 

Кстати, нельзя не признать, что 
именно Ми\щепдо создала современ- 
ную консольную индустрию в том ви- 
де, в котором мы ее знаем, а Зопу и 
МсгозоЯ лишь повторяли ходы и 
приемы. которые в свое время изо- 
брела, собственно, Мищеподо. 

И вот, после совсем непродолжи- 
тельного перерыва из-за довольно 
прохладного приема потребителями 
СатеСиБе и стандартной бате Воу 
Адуапсе, а также смены руководства 
Митепдо с большим триумфом воз- 
вращается нагеймерский рынок, вы- 
пустив революционную портативную 
консоль Мищепдо 0$, которая, похо- 
же, способна стать самой популяр- 
ной мобильной игровой платформой 
в истории. А еще через некоторое 
время компания подкладывает кон- 
курентам очередную большую сви- 
нью, выпустив опять-таки революци- 
онную консоль Ми\епдо Ме. Если кто 
не знает, в первоначальном вариан- 
те эта приставка и называлась как 
раз Веуои®оп. 

Внешне консоль смотрится просто 
превосходно. Глубокий белый цвет 
отполированной до глянца пласт- 
массы завораживает. Никаких глу- 
пых цветастых кнопок-пуговиц, как в 
СатеСиБе, здесь нет. Правда, гля- 
нец М/ очень “любит” отпечатки 
пальцев, но они почти незаметны на 
белой поверхности. Ну, а голубая 
подсветка слота для привода позво- 
ляет безошибочно вставлять и из- 
влекать диски даже в сумерках. Кста- 
ти, при желании консоль можно ста- 
вить и в вертикальное положение — 
для этого в комплекте имеется спе- 
циальная подставка. 

Митепдо М/г умеет работать в трех 
режимах — в зависимости от типа 
телевизора: 50 Гц (576), 60 Гц (480!) 
и ЕОТ\У/НОТУ (480р). Она поддержи- 
вает видеовыход РАЪ/ЗЕСАМ, а так- 
же формат 16:9 для подключения те- 


левизора или цифрового проектора. 

Начинка у \М! довольно скромная: 
процессор с тактовой частотой 729 
МГц, 88 Мб оперативной памяти, ви- 
деопроцессор АП! “Нойумоод” СРИ с 
частотой 243 МГц, 512 Мб встроен- 
ной флэш-памяти для хранения игр, 
программного обеспечения и обнов- 
лений. Из коммуникаций предусмот- 
рены контроллер \ММ-Н, а также два 
разъема ЦЗВ 2.0 плюс композитный 
(ЗСАВТ) и компонентный выходы. 
Кроме того, в приставке имеются 
слоты для флэш-карт стандарта ЗО и 
карт памяти игровой системы 
СатеСибе, а под специальной 


заглушкой размещены четыре 
разъема для подключения контрол- 
леров от батеСибе. 


Как и практически во всех произ- 
ведениях Мицепдо, включая 0$ с ее 
двойным экраном, в ММ конструкто- 
рыиспользовали свой главный прин- 
цип — оригинальность идеи. Ведь в 
отличие от своих конкурентов, со- 
трудники этой компании до сих пор 
помнят и прекрасно понимают: игро- 
кувпервую очередь должно бытьин- 
тересно именно играть в какой-либо 
проект, а не только рассматривать 
его, восхищаясь шикарной графикой 
и потрясающими спецэффектами, 
что требует от консоли еще более 
высоких мощностей и дорогостоя- 
щих вложений. Потому главным до- 
стоинством У являются даже не 
столько сами игры, сколько то, чем 
вы будете в них играть. А до этого 
конкурентам еще расти и расти. 

Место обычного геймпада в кон- 
соли МИ занял так называемый \М/ 
Вето'е, или УМтое. Это довольно 
необычный по внешности пульт со 
встроенной системой простран- 
ственной локации, а именно акселе- 
рометром, позволяющим вычислять 
прилагаемые к нему силы, а также с 
инфракрасным приемником, при по- 
мощи которого УШМ может опреде- 
лять местонахождение и положение 
М: Ветое перед экраном телевизо- 
рас расположенной под или надним 
сенсорной панели. 

Вдобавок, каждый М Ветае 
снабжен собственным крохотным 
динамиком и памятью, в которой 
хранится профиль пользователя, на- 
званный производителем МИ, что де- 
лает ваш У/тое (ну никогда не по- 
вернется язык обозвать его джой- 
стиком) практически “именным”. Вы 
даже можете взять его с собой в гос- 
ти к друзьям и играть вместе с ними 
на их МИ! собственным ММ! Нетог. 

Кроме того, совершенно необхо- 
димым для подавляющего большин- 
ства УМнигр аксессуаром является 
дополнительный контроллер 
Мипспик, который также снабжен ак- 
селерометром, но лишен инфра- 
красного приемника и потому под- 
ключается к ММнтое через специаль- 
ный порт. 


-. 
< 
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Кроме того, через этот же порт 
можно подключать и другие допол- 
нительные контроллеры — от стан- 
дартныхгеймпадов до рулей, атакже 
“гитар” и “шотганов”. 

Все это не только делает саму кон- 
соль уникальной, но и позволяет для 
нее создавать уникальные игры, не 
поддающиеся банальному портиро- 
ванию с одной системы на другую. 
Во всяком случае, ни от одного про- 
екта, созданного специально для 
контроллеров МИ, вы никогдане смо- 
жете получить столько же удовольст- 
вия, какотигры с М/И! Него. Какего, 
проект, ни приспосабливай под 
обычный геймпад. 

Из отзывов на форумах: “С при- 
ставкой идет диск, в нем — пять игр: 
боулинг, теннис, гольф, бейсбол, 
бокс. Правда, с мультяшной графи- 
кой, но прикольно. В компании здо- 
рово проводить время. Приобрела 
отдельно “стрелялки” — реально на- 
чинаешь ходить по комнате, увора- 
чиваться от ударов: на мечах драться 
очень круто в “Звездных войнах”. 
Теннис с боулингом вообще заво- 
дят...”. Лично могу подлисаться под 
каждым словом. Вот только “меча- 
ми” мне помахать не довелось, одна- 
ко удалось пострелять из арбалета в 
игре Ипк$ СгоззБом с помощью ак- 
сессуара М! Харрег, а также похо- 
дить по канату, совершить слалом и 
прыгнуть с трамплина на горных лы- 
жах на площадке-контроллере М 
Ваапсе Воага в комплекте игр МИ ЕЙ. 
Кстати, с помощью этого комплекта 
можно не только играть в многочис- 
ленные тайтлы, открывающиеся по 
мере достижения вами определен- 
ных результатов, но даже заняться 
фитнесом и сбросить вес под руко- 
водством специальной программы 
упражнений. 

Учитывая, что игры для \М\М, как 
правило, крайне активные и дина- 
мичные, не забывайте надеть на ММ 
Ветое резиновый чехол, а заодно 
зафиксировать его на руке с помо- 
щью тканевой петли: так вы предох- 
раните пульт от повреждений в слу- 
чае его вылета из руки. Аещенемно- 


го смущает, что для игры вдвоем од- 
ного М/итое маловато, так что при- 
дется приобретать второй, а для 
виртуального бокса — еще и второй 
Мипсписк. 

Тем же, кто вместе с приставкой 
собирается получить еще и “халяв- 
ный” О\МО-проигрыватель, советую 
поумерить аппетит. МА не умеет про- 
игрывать не только новомодное НО- 
видео, но даже ОМО, несмотря на то, 
что формально дисковод ММ! являет- 
ся обыкновенным О\О-приводом. 

Такчтоединственным внеигровым 
применением \М! является просмотр 
фотографий (в формате УРЕС) с 
флэш-карт стандарта $0, а также 
воспроизводство с помощью про- 
граммы просмотра фотографий МИ 
Рною СВаппЕ! записанных на $0- 
карту МР3З-файлов и видеофайлов 
форматов МОХ и АМ. Ну, а при нали- 
чии сетевого модема вы можете так- 
же бродить по многочисленным М/- 
каналам от Мищепдо, в число которых 
входят прогноз погоды, новостной 
канал, онлайн-магазин, онлайн-го- 
лосование ит.д. 

Стоит также добавить, что в стан- 
дартной поставке ММ! отсутствуют как 
Сазэюс Сотго!ег, необходимый для 
игр в Мпиа! Сопзое, так и геймпад и 
карта памяти от батеСибе, без ко- 
торых на ММ невозможно играть в 
СС-проекты. Так что, если вы плани- 
руете запускать на МЛ! классику, вам 
следует заранее позаботиться о 
приобретении соответствующих ак- 
сессуаров. 

Итог: Самая потрясающая игро- 
вая приставка для семейных развле- 
чений или встречи гостей, а также 
длятех, кто предпочитает именно иг- 
рать — по-настоящему, с азартом, 
активно и весело, а не тупо трениро- 
вать пальцы накнопкахгеймпада, за- 
рабатывая бонусы. 


Иван Ковалев 
Эйеп!Мап@®ля.Бу 


Игровая приставка Мицепдо М 
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далеком-далеком начале 
третьего тысячелетия Пи- 
тер Джексон снял фильм по 
книге “Властелин колец”. Потому 
ли, что книга была такой замеча- 
тельной, из-за редкого ли мастер- 
ства Джексона или благодаря пра- 
вильной рекламной кампании, но 
киноленту посмотрели чуть ли не 
всежители планеты. Многообеща- 
ющий брэнд оперативно купила 
американская корпорация Еесво- 
пю АП$, знающая толк в игровом 
фастфуде. И закипела в ее офисах 
работа, чем-то напоминающая за- 
бивание гвоздей микроскопом. От 
самой продуманной фэнтезийной 
вселенной с многотысячелетней 
историей, сотнями собьтий и ге- 
роев остались только банальная 
идея борьбы добра со злом, смут- 
ные фразы про Саурона и Кольцо, 
а также большие и малые куски 
"того самого фильма”. 


Сей экстракт, будучи примененным к 
любой игровой концепции, наделял 
оную таким забористым духом поп- 
сы, что жанровая принадлежность 
уходила на второй план. Стратегия 
это, экшен или слэшер — все строи- 
лось по одному и тому же шаблону: 
непременная нарезка из фильма, 
брифинг, охватывающий самую суть 
книги Толкина, и саундтрек создают 
атмосферу той самой эпопеи, кото- 
рую никто в ЕА, наверное, так до кон- 
ца и не дочитал. Затем устаревший 
движок рисует на экране упрощен- 
ные фигуры героев картины, грязных 
рыжих орков, ушастых эльфов, ков- 
боев-ристанийцев или тупого громи- 
лу Балрога. От игрока требуется их 
убивать, применяя зрелищные и все- 
гда излишне мощные суперумения. 
Будучи экшеном, Сопаие{ предла- 
гает наблюдать описанное выше зре- 
лище оттретьего лица с точки зрения 
рядового участника Войны кольца. 
Отыграть можно одну из четырех ро- 
лей. Задача воина — быстро давить 
на все кнопки, разбрасывая орков де- 
сятками во все стороны. Когда стано- 
вится совсем туго, боец достает ог- 
ненный меч и орудует им, как хокке- 
ист — клюшкой. Лучник стреляет без 
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остановки, лишь меняя боекомплект: 
то обычную стрелу пошлет, то взрыв- 
ную, то ядовитую. Убийца, по идее, 
должен в невидимости забегать за 


спинуврага, лишая его жизни подлым 
ударом. Но насамом деле неповорот- 
ливому киллеру постоянно не везет: 
он цепляется за клинки людей и орков 
и выдает этим свое присутствие. 
Очень неудобный и непродуманный 
класс. Хуже него только маг, медлен- 
но стреляющий не очень мощными 
молниями, крайне слабый в ближнем 
бою и зависимый от уровня энергии. 
Волшебник годен только для под- 
держки других классов, дабы подле- 
чиватьихи защищать щитом от стрел. 

Задания в Сопдие${ "“оригиналь- 
ные” — под стать всей игре. Нас про- 
сят убивать орков, убивать не орков, 
защищать какой-нибудь клочок зем- 
ли, постоянно убивая орков, или про- 
рываться к какой-нибудь точке карты, 
убивая орков. Даже в миссиях затем- 
ные силы орки постоянно попадают 
под раздачу, якобы потому, что они 
предатели. Навязчивый голос за кад- 
ром не дает забыть задание, стрелка 
на экране показывает, куда бежать, а 
боты из группы поддержки неплохо 
отвлекают от нас врагов. На мини- 


Жанр: ТРА, слэшер 
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Минимальные системные требо- 
вания; процессор те! Соге 2 Био с 
частотой 2,4ГГц или аналогичный; 
1Гб ОЗУ: видеокарта уровня МИРА 
СеРогсе 7800 с 256Мб памяти, под- 
держивающая Р/хе! Эвадег 3.0; 
6,5Гб свободного места на диске 


бо 3: ГоРзакепй 600$ 


Когда средненькая игра “обога- 
щается” столь же неинтересными 
адд-онами и сиквелами, мы вос- 
принимаем такое положение ве- 
щей как логичное. Но, если изна- 
чально эпохальный проект от до- 
полнения к дополнению теряет 
стиль, атмосферу и сам смысл иг- 
рового процесса, это обидно ине- 
справедливо. 


Еще больнее осознавать, что 
УоМ!оо4, похоже, совсем не учится 
на своих ошибках: зарелизив изряд- 
но забагованную и жутко тормозив- 
шую Сок 3, они втечение года вы- 
пустили несколько “заплаток”. По 
идее, эти патчи должны были идти 
вместе с релизом, чтобы в это хотя 
бы можно было играть. 

Когда было анонсировано допол- 
нение к этому, все слегка насторо- 
жились: еще не убраны смертельные 
глюки оригинала, а издатель уже за- 
являет о разработке продолжения! И 
хорошо, если бы адд-он делали де- 
велоперы третьей Со! Ис, но До\М\/оо4 
передала права на создание “добав- 
ки” малоизвестной индийской ком- 
пании с непроизносимым названием 
ВУТ Сатез Рипд Ш бупагтю СтЪН & 
Со., что, по меньшей мере, странно. 
Не стоило даже ожидать, что сторон- 
ние разработчики смогут на хоро- 
шем уровне разобраться в соответ- 
ствующем $ЗОК. Тем не менее, 
Уо\М№юод наобещала золотые горы, 
тотальную переработку боевой сис- 
темы, пцательное вылавливание ба- 
гов и чуть ли не счастье всем, мол, “и 
пустьникто неуйдеттрезвым”. Нучто 
ж, посмотрим, что у них получилось. 


Халтура 


Именно это слово хочется вос- 
кликнуть, увидев вступительное неч- 


Жанр: ВРС 

Разработчик: ВУТ Сатез Рипа Ш 
упатс @тбН & Со. 

Издатель: оИюод 

Издатель в СНГ: “Руссобит-М” 
Похожие игры: серия Сок, серия 
Тве Вдег Зсгой$ 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 
ЗГТи; 2Г6 ОЗУ; видеокарта с 512Мб 
памяти; 3,2Гб свободного места на 
жестком диске 


то. Роликом это назвать не повер- 
нется язык уже хотя бы потому, что 
это просто набор статичных карти- 
нок. Да-да, и это в 2008-ом году. Хо- 
рошю еще, что его озвучили... 

“Ролик” повествует о произошед- 
ших после конца сюжетной линии 
оригинала событиях. Орки и люди 
умудрились снова рассориться: ка- 
кой неожиданный сценарный ход! В 
Миртане — полная разруха: везде 
царят междоусобные войны. Каж- 
дый народ, народец, народишко — 
все тащат одеяло на себя, не слиш- 
ком заботясь о единстве нации. 
Главный герой в это время в парал- 
лельном пространстве убивает 
Ксардаса и телепортируется обрат- 
но в Миртану, дабы объединить каж- 
дый народ, народец — и далее по 
списку. Адля этого придется как сле- 
дует потрудиться, завоевав для себя 
положительную репутацию. 

Наш Альтер эго просыпается в бес- 
памятном состоянии (прокачиваться 
придется с нуля) и чуть ли не в голом 
виде. Оказывается он в одном из до- 
мов Сильдена, где встречается сАно- 
гом. Тот почему-то не спешит помо- 
гатьглавгерою, ссылаясь нато, чтоне 


может ему доверять. Оригинально: 
раньше мог, а теперь — нет? Кстати, 
никто из старых друзей изначально 
не будет вам доверять — предполо- 
жительно, это лучший стимул заста- 
вить игрока пройти их квесты. Им да- 
же по барабану, что главный герой 
где-то пропадал целых два года... 

Еще проект абсолютно, насквозь 
линеен. Сойти с рельсов сторилайна 
и отправиться в соседнее селение за 
удачей? Незачем, ведь тамошние 
жители все равно не выдадут вам ни 
одного поручения дотех пор, пока им 
это не будет дозволено сюжетом. 
Бродить по миру тоже не имеет 
смысла: окружающее пространство 
выглядит уныло из-за своей пустоты. 
Набор монстров не изменился, слег- 
ка подкорректировали только внеш- 
ность отдельных видов — впрочем, 
как и нейтральных МРС. Такое ощу- 
щение, что большая часть игрового 
мира вымерла или уехала в отпуск. 
Можно пройти через полконтинента 
и не встретить ни одного монстра 
или МРС, натыкаясь по дороге только 
на пустые стоянки — жалкие следы 
мира оригинальной Со!ю 3, не уб- 
ранные новыми разработчиками. 

Чего вы увидите в дополнении 
много, так это сундуков. Они стоятне 
только в домах, но и на улицах, в по- 
лях, на лугах, в лесу, в чащах, на бо- 
лотах... Не стоит даже задумывать- 
ся, кто и зачем их туда притащил. 
Брать вещи из ларцов можно столь 
же безнаказанно, как и воровать до- 
бро из-под носа у его хозяев. Тупые 
миртанцы не закричат “Вор!” ине по- 
зовут стражников. Нет. Они даже не 
вздрогнут. Несколько нелогично де- 
лать лицо кирпичом, когда прямо пе- 
ред тобой из твоего же сундука за- 
брали несколько тысяч золотых мо- 
нет и свитков примерно на такую же 
сумму, не правда ли? 


мальной и средней сложности уме- 
реть крайне трудно: лечебные зеле- 
ные огоньки выпадают из повержен- 
ных недругов пригоршнями, а захва- 
ченные контрольные точки готовы тут 
же нас реанимировать. Высшая — 
"Легендарная" — сложность приду- 
мана, по-видимому, только для того, 
чтобы игру не обвиняли в излишней 
легкости. Но вряд ли кто-то захочет 
повторно пройти ту же кампанию 
только для того, чтобы быть битым 
все такими же тупыми, но непомерно 
сильными монстрами. 

Обещанный рекламой эксклюзив 
Сопаиез{ прячет, как жадина — ко- 
пейку. Кампания темных сил откры- 
вается только после прохождения иг- 
ры за "светлых". Героями вроде Ген- 
дальфа, Леголаса или Арагорна дают 
порулить совсем немного в конце 
миссий. В придачу, по большей час- 
ти, герои являются улучшенными 
разновидностями все тех же четырех 
классов, с лишь самую малость из- 


Отвергнутые баги 

Что же до графики, интерфейса, 
географии и даже багов — почти все 
это осталось неизменным со времен 
третьей Сок. “Почти”, потому что 
багов все-таки прибавилось. Про- 
хождение сквозь скалы и стены на 
манер Копперфильда, резкие под- 
тормаживания в лесах, ужасная 
инертность управления, не позволя- 
ющая совершать быстрые движения, 
— это лишь часть списка. Заметно, 
однако, что разработчики немного 
оптимизировали проект: хотя бы за- 
грузка сохраненной игры теперь про- 
исходит быстрее. Однако зависания 
на пару секунд, так нервировавшие 
нас ранее, остались. Непонятно, для 
чего выпустили два патча?.. 

Еще в ЗоМ/оод нам обещали новый 
движок. Увидев первые скриншоты, 
мы в этих обещаниях усомнились, а, 
поиграв пару минут, поняли, что раз- 
работчики врали самым наглым об- 
разом. Остался тот же "моторчик” 
Сепоте, который почти не изменил- 
ся. Игровой мир даже оригинальной 
Со11ю 3 на момент ее релиза не вы- 
глядел свежо, а теперь об этом и го- 
ворить не стоит. Обещанного эф- 
фекта НОВ нет и в помине. Как и в 


мененными спецэффектами от при- 
емов и чуть повышенными характе- 
ристиками. Только некоторые из них 
— вроде энтов или назгулов — обла- 
дают действительно оригинальными 
спецприемами. 

Из всех героев наиболее порадовал 
Исилдур, имеющий из оружия копье 
Аэглос, ристанийский меч и обломок 
Нарсиля. Вотвам, толкинисты, тройной 
удар по стереотипам! Как, еще не чув- 
ствуете атмосферу любимой книги? Ну 
так получите пеших ристанийцев, 
штурмующих Изенгард, и мини-босса 
Гриму, прячущего ключ от Ортханка! 
Перлы сценариста следуют непрерыв- 
ной чередой, заставляя задуматься: уж 
не пародия ли это на "Властелина ко- 
лец"? Вроде бы нет, хотя порой трудно 
воспринимать эту игру всерьез. 


Артем Дыдышко аКа Апипе! 


Диск предоставлен интернет- 
магазином дате-опйпе.$Пор.Бу 


оригинале, переход, скажем, от 
шейдеров версии 1.4 к версии 2.0 
почти ничего не меняет. 

Поговорим о боевой системе. Раз- 
работчики заявляли, что в бою 3 
они не смогли ее реализовать так, как 
было задумано. Можносовсей ответ- 
ственностью заявить, что и в этот раз 
сделать это — правда, уже другой 
студии — не удалось: единственное 
внесенное непосредственно в про- 
цесс боя изменение заключается в 
том, что показательвыносливостите- 
перь есть и у врагов. Ах, да, немного 
изменили влияние этой переменной 
на главного героя: если ползунок вы- 
носливости показывает ноль — вы не 
можете атаковать, прыгать и бежать, 
т.е. разрешается толькоходить. Рань- 
ше же, если помните, в таких ситуа- 
циях герой мог активно махать мечом 
направо и налево. Теперь такой фо- 
кусне прокатит: не будете следить за 
выносливостью — быстро станете 
трупом. Стрелять из лука или арбале- 
та, впрочем, позволят. Из незначи- 
тельных изменений можно отметить 
еще и то, что враги теперь атакуют 
одновременно, а не по очереди. 


Ростислав Елисов 
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Много персонажей на выбор 

Простое исполнение комбо- 
ударов 

Динамичные схватки интерес- 
ны в сетевой игре 


ГАДОСТИ 


Устаревшая графика 
Упрощенный сюжетскучей ляпов 
Неравномерная сложность 
Вторичность 


Я 


Если в ваши руки уже попал 
дискс этим проектом, попробуй- 
те поиграть: может, не стошнит. 
И все же предпочтительнее про- 
игнорировать появление этой 
глупой второсортной поделки. 
Особенно если вы поклонник 
"Властелина колец”. 


РАДОСТИ 


Ну... Это по-прежнему бо#с 


ГАДОСТИ 


Множество багов 
Минимум изменений 
Глупый А! 
Устаревшая графика 
Тормоза 


вывод 


Сов 3: Рогзакеп Со4$ вызы- 
вает лишь недоумение. Адд-он 
представляет собой всего лишь 
простой набор новых квестов и 
предметов. Никаких кардиналь- 
ных изменений ни в ролевой, ни в 
боевой системе не наблюдается. 


ОБЗОР 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Ве 07 Ме Апоопаш$ 


Глубокая ролевая составляющая, 
проработанная боевая система с 
реалистичной моделью повреж- 
дений, захватывающий эпичес- 
кий сюжет, красивейшая графика 
— увы, это все не про Ве о! Ме 
Агдопаш$. Хоть девелоперы и ки- 
чились вышеперечисленным во 
время разработки проекта, на де- 
леоказалось, что большинство за- 
думок или осталось в зачаточной 
форме, или не работает, или про- 
сто не вписывается в общую кар- 
тину. Вместо разудалого экшена с 
тонкими вкраплениями ЯРС, на- 
дежды и ожидания игроков полу- 
чили очередную пощечину и пле- 
вок В ЛИЦО. 


Мифы Нди@ Ежейаттет! 


Молодой царь Иолка Ясон собира- 
ется жениться на своей возлюблен- 
ной Алкемее. Но торжественной це- 
ремонии не суждено случиться: на 
невесту совершается покушение — и 
она погибает, пав от отравленной 
стрелы. После судорожной беготни 
по дворцу Ясон расквитается с убий- 
цей, погрустит и поклянется во что 
бы то ни стало найти легендарное 
золотое руно, способное вернуть к 
жизни его ненаглядную. Прежде все- 
го, герой нанесет визит главному 
шаблонному персонажу “мифологи- 
ческих” игр — оракулу, — и только 
потом начнутся его приключения. За 
всем произошедшим, как выяснится 
позже, скрываются гораздо более 
грандиозные дела: тут вам и загово- 
ры, и предательства, и пророчества, 
и тайная секта убийц. 

Всем известные мифы разработ- 
чики скомкали, додумали, криво свя- 
зали — и выдали на данной основе 
пафосную, преисполненную нелепо- 
го драматизма историю, изобилую- 
щую штампами в лучших традициях 
доброй сотни тайтлов. Раскрывается 
сюжет в полной мере через скучные 
диалоги. Местные МРС охочи до раз- 
говоров не меньше болванчиков из 
мастистых ВРС чистых кровей. Тре- 
пать языком главный герой по ходу 
игры будет в разы больше, чем 
драться. 

А еще Ясону придется много бе- 
гать. Девелоперы не чураются ис- 
пользовать элементарнейший спо- 
соб затягивания прохождения — за- 
ставлять игрока по несколько раз пе- 
ресекать одни и те же локации. И ес- 
ли на Иолке — в начале игры — это 
еще можно стерпеть, то в Микенах 
пресная беготня вызывает уже недо- 
умение. Вроде бы и масштаб задан, 


Жанр: асфоп/ВРС 
Разработчик: Пциа Ейепаттет 


Похожие игры: Зеуегапсе: Вадце оЁ 
Дагкпез$, Заг И/агз: КлюШ5 о те 
О Нерис, Уаде Етрие, ЕаЫе, 


Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/паом5 ХР/Мз; про- 
цессор уровня те Соге 2 Био 
2,6ГГц или АШоп Х2 3800+; 2Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня МУГА 
СеРогсе 8800 или АП Вадеоп 
Но3800; 12Гб свободного места на 
жестком диске. 

Официальный сайт игры: Нр:// 
млм п5е-ог-Те-агдопаш.сот/ 


и персонажи харизматичные рас- 
ставлены по местам, и сеттинг вы- 
держан — творите действо. Но нет, 
фантазия авторов странным обра- 
зом упирается в стену. Единичные 
побочные квесты сведены к опосты- 
левшему“сбегай — принеси” ит.п., а 
сюжетные раздавлены прессом бес- 
конечных разговоров и нудной бе- 
готни. Авторы умело списали уже не 
развиденные нами моменты, не сра- 
ботав практически ничего нового. 
Хотя могли. Чувствуется, что они ста- 
рались, но, видимо, не хватило опы- 
та и таланта. 


По пути в Тартар 


Ве оГ Че Агдопащ5 неожиданно 
напоминает творения Вю\\аге вроде 
Заг М/агз: Кю ое ОЗ Веру с 
или Маз$ ЕЯес{. Ясонасопровождает 
большая и, чего ужтам, харизматич- 
ная команда. Ютится она на величес- 
твенном корабле “Арго”, с каждым из 
аргонавтов можно поболтать плюс 
выбрать двоих себе в помощь. Есть 
установленное количество мест, ко- 
торые нужно посетить: Микены, Кит- 
ра, Сария и т.д. Но там, где Вю\Маге 
демонстрирует филигранную сба- 
лансированность, [Ве о) 
Етщецаттепт{ ухитряется искажать 
важнейшие основы. Такое ощуще- 
ние, что диалоги с партнерами по 
приключениям написаны восьми- 
классником-графоманом: они без- 
вкусные и не приносят никакой поль- 
зы. С персонажами попросту не ин- 
тересно общаться. Ситуацию не спа- 
сает даже диалоговая система, сде- 
ланная по образу и подобию оной из 


Маз$ ЕНесё Какой в ней прок, когда 
за разговорами прячутся не цепляю- 
щие истории, а пустые, вгоняющие в 
тоску наборы фраз? 

Не задалось и со схемой прокачки. 
Забудьте про заезженную, но прове- 
ренную годами систему начисления 
“экспы” за убитых врагов и выпол- 
ненные квесты. Девелоперы создали 
четыре ветки умений, каждая из ко- 
торых соответствует определенному 
богу: Аресу, Гермесу, Аполлону или 
Афине. Ублажать олимпийцев можно 
или значимыми деяниями, или путем 
выбора соответствующих каждому 
богу реплик в диалогах (они помече- 
ны специальными значками). Так что 
формула проста: избираем пригля- 
нувшуюся ветку умений и начинаем 
льстить лишь одному из квартета 
всевышних. 

Однако особо напрягаться не сто- 
ит: дополнительные умения настоль- 
ко неинтересны и банальны, что вы- 
учивать их совершенно не хочется, 
тем более что игру реально пройти, 
практически не заглядывая в “уголок 
божественных школ”. Да и загублен- 
ный интерфейс отбивает всякое же- 
лание копошиться в меню. Разработ- 
чики реализма ради избавились от 
НОО — иигроку втечение всего про- 
хождения приходится продираться 
через жутко медленные экраны, что- 
бы элементарно взглянуть, напри- 
мер, на карту. К слову, обращаться к 
ней придется часто — иначе легко 
заплутатьи лишний раз пробежаться 
по уже изученной вдоль и поперек 
локации. 

Спасти карточный домик геймплея 
легко могли сражения. Но нет, они 
такие же тоскливые, как все осталь- 
ные составляющие Нбе оЁ Ше 
Агоопа!шз. На левую кнопку мыши 
“повесили” простой удар, на правую 
— сильный. Никаких зубодробитель- 
ных комбо а-ля Вем Мау Сгу 4 в игре 
нет, битвы сводятся к судорожному 
комбинированию двух вышепере- 
численных ударов с редкими исполь- 
зованиями дополнительных закли- 
наний. Арсенал Ясона состоит из 
трех экземпляров: меч, копье и була- 
ва. Более продвинутые модели каж- 
дого оружия выдаются строго в отве- 
денное сценаристами время: связы- 
ваться с торговой системой девело- 
перы не решились. 

Пока какие-нибудь Сеагбох, 
Вю\/аге или [СЕ вытворяют фор- 
менные чудеса с Упгеа! Епоте 3, 
Идию Епепаттепе этот же движок 
умудряется оттолкнуть в прошлое. 
Конечно, нельзя сказать, что графи- 
ка ужасна, но, имея при себе такую 


стра 


технологию, можно было бы выдать 
что-то более броское. 


“Нет, я наелся, хватит!” 

(с) Мадагаскар 2 

Врезультате так и не понятно, ВРС 
хотели сделать разработчики или 
слэшер. Очевидно одно: не получи- 
лось ни то, ни другое. Нзе оЁ Ше 
Агдопаш$ — это смесь плохой рабо- 
ты и благих намерений. Но Наша 
Епейамтег( не безнадежна — воз- 
можно, следующий их проект полу- 
чится лучше. Главное, чтобы компа- 
ния не старалась прыгнуть выше го- 
ловы и слить в один котел сразу не- 
сколько жанров. 


Антон Жук 


Диск предоставлен интернет- 
магазином дате-опйпе.5Пор.Бу 


Неплохая прорисовка персо- 
нажей 


Скучнейший игровой процесс 

Страшненькая графика 

Масса пустых, затянутых раз- 
говоров 

Невнятная прокачка 

“Мертвая” боевая система 

Ужасный интерфейс 


ВЫВОД 


Набор противоречий в коробке 
штампов — именно такой пода- 
рок получили в конце 2008-го го- 
да геймеры всего мира от Чаи 
ЕеНаттег!. Если вам не 
страшны тоскливая беготня по не 
шибко разнообразным локациям 
и бездна малосодержательных 
разговоров, шагающих в ногу с 
массой прочих недостатков, мо- 
жете попробовать поиграть в Я бе 
ог Фе Алдопаш<. Но мы, если что, 
предупреждали. 


ОБЗОР 


Ууог1 ой ММарсга 


Ура ог пе Исп КИ 


У/опа ог М/агсгаЯ — это мир, в кото- 
ром живет больше людей, чем в 
Беларуси. Впрочем, многие явля- 
ются одновременно гражданами 
нашей республики и виртуального 
Азерота. Этим людям не нужно 
рассказывать, что МЮ\М/ — далеко 
не такая манчкинская игра, как о 
ней говорилось в бои Раге. В Се- 
ти даже валяются методики про- 
качки до 70 уровня за 3-4 дня. К 
сожалению, этими методиками 
часто пользуются. Почему к сожа- 
лению? Потому что хорошая игра 
не продолжается вечно. “Данжи” 
поднимают белый флаг, боссы по- 
корно отдают предметы послед- 
него “тира”, а разодетым ветера- 
нам остается только сутками си- 
деть на аренах и полях брани, ты- 
сячами убивая себе подобных. 
Это скучно — и разработчики, 
предчувствуя утечку клиентов, вы- 
пускают дополнение. Способ- 
ность притягивать новых пользо- 
вателей и удерживать старых — 
вот критерий качества, по которо- 
му мы оценим в этой статье адд- 
он ММга\ о Те Цсп Ктд. 


Мепу, м, ме 

Ночь с 12 на 13 ноября. Лучшие 
бойцы Орды и Альянса во главе ар- 
мии ботов сражаются с полчищами 
Плети — неживой армии короля-ли- 
ча. Затем ветераны Запределья са- 
дятся на корабли и отправляются на 
штурм заснеженного материка 
Нордскола. Билеты на борт, разуме- 
ется, покупались за реальные деньги 
и, как обычно, их хватило далеко не 
всем желающим. Счастливчики ждут 
достойных противников и обсужда- 
ют необыкновенно возросшую, по 
словам Вйггага, сложность прокачки. 
Как они ошибалисы! 

Первый 80-ый уровень появился 
через двое с половиной суток. Каж- 
дый час “восьмидесяток” станови- 
лось все больше. От нечего делать 
они отправились в подземелья, где 
ихждалатакая картина: хлипкие бос- 
сы с 100-200 тысячами очков здоро- 
вья умирали быстрее, чем успевали 
использовать свои способности. 21 
ноября все подземелья были прой- 


Жанр: ММОЯРС 
Разработчик: В/ггагд Етщепат- 
тет 
Издатель: В/ггага ЕепаттепЕ 
Издатель в СНГ: “СофтКлаб” 
Похожие игры: серия ИЮПАа о! 
И/агсгаН, Аде ог Сопап: НуБопап 
Адуетигез, серия ТПе [ога оЁ те 
Апдз Опте 
Минимальные системные требо- 
вания; И/пдои$ ХР / Из; процес- 
сор уровня те! Репёит 4 с часто- 
той 1, ЗПц или АМО АЮп ХР счас- 
тотой 1,5ГТц; 512Мб (для ХР} или 
1Гб (для Мча) ОЗУ; видеокарта с 
З2Мб ОЗУ: 15Гб свободного места 
на жестком диске. 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: Итаоиз ХР / Ма; 
двухъядерный процессор; 1Гб (для 
ХР) или 2Гб (для Ма) ОЗУ; видео- 
карта уровня АП Надеоп Х1600 с 
128Мб ОЗУ; 15Гб свободного места 
на жестком диске. 


дены. Нордскол сдался. В момент, 
когда пишутся эти строки, тысячи иг- 
роков по всему миру от скуки раз за 
разом убивают друг друга нанадоев- 
ших полях сражений, ждут патча, ко- 
торый добавит новый контент, и на- 
деются, что хотя бы король-лич Ар- 
тес окажется не столь ничтожным, 
как его прихвостни. 

Вот что мы вам скажем: адд-он 
сделал игру менышне. Раньше игроки 
на 58-ом уровне отправлялись в За- 
пределье (Ои\апа), “поднимали” там 
70-ый уровень и надолго застревали 
в многочисленных подземельях пер- 
вого адд-она. Теперь на 68-ом уров- 
не мы уходим в Нордскол, где сходу 
получаем зеленые вещи — лучшие, 
чем Пег 4, — и где в локации для 71- 
73 уровней запросто “берется” 76- 
ой. А еще через день-два присоеди- 
няемся к толпе безработных героев, 
которым некуда применить свою не- 
мереную силу. Между тем, Запреде- 
лье превратилось в Запустенье, 
Шаттрат обезлюдел, про Иллидана 
все забыли, а Пег 5-6 вы мало на ком 
увидите. 


Акселерация 

Быстрая прокачка до 80 уровня не 
ударила бы так сильно по балансу, 
если бы разработчики более осто- 
рожно добавили новые умения и та- 
ланты. Охотники, например, теперь 
могут приручать элитных питомцев. 
Видели гигантского ящера в кратере 
Ун-Гора? Воттаких зверят дрессиру- 
ют теперешние “ханты”, в одиночку 
выполняя задания, рассчитанные на 
пятерых игроков. Воины-берсерки 
научились брать двуручное оружие в 
каждую руку — и вскоре воины-"тан- 
ки” исчезли с лица Азерота. Да и ко- 
му нужны “танки”: при таком ОРЗ 
(Чатаде рег зесопа) любого босса 
можно убить за минуту-другую — и 
“танковать” их просто незачем. Мода 
на “дамагеров” сказалась и на РУР: 
теперь они проходят намного быст- 
рее. Зашел на арену, ткнул пару кно- 
пок со скриптами, убил кого-нибудь 
и туг же сам умер. Разумеется, без 
арсенала скриптов на арену лучше 
вообще не выходить. 

В “ускорившемся” \М\/о\М/ не столь 
важную роль играет тактика разви- 
тия и умение работать в команде. 
Главное — ловкость рук и хороший 
интернет-канал. К счастью, первый 
патч частично исправил эту пробле- 
му — и можно надеяться, что скоро 
все вернется на круги своя. 


Невиданное 


Разумеется, у Вй2гагА все схваче- 
но и все минусы нового дополнения 
они наверняка предвидели. Очевид- 
но, они намерено сделали ставку на 
первое впечатление и спровоциро- 
вали ажиотаж вокруг долгожданного 
адд-она. И в самом деле: тех, кто 
редко гостит в Азероте, Мугат ое 
исп Ктд сходу немало впечатлил. 
Главное блюдо меню — локации, ди- 
зайн которых меняется по мере вы- 
полнения заданий. Мы помогаем Се- 
ребряному авангарду укрепиться в 
Ледяной короне и наблюдаем, как 
разрушаются зиккураты Плети и их 
заменяют дозорные башни, как Ар- 
тас наносит ответный удар и обра- 
щает в руины укрепления людей, но, 
в конце концов, кольцо осады сжи- 
мается вокруг его пока неприступ- 
ной цитадели. Попробуйте вернуться 
в столицу своей фракции (в Огри- 
мар, например) — и увидите, что она 
осаждена нежитью, а в небе кружат- 
ся ледяные драконы. Разумеется, 
новички, едва начавшие игру, этого 
кошмара не видят и спокойно выпол- 
няют задания для десятых уровней. 
Таким образом, одна и та же локация 
может выглядеть по-разному для 
разных игроков. 

Неисчерпаема фантазия разра- 
ботчиков на выдумку поручений. В 
новом дополнении мы летаем на ко- 
вре-самолете, управляем гигант- 
ским големом, превращаемся в кош- 
куивалькирию, бегаем в режиме не- 
видимости по миру теней. А вот ин- 
тересных скриптов для подземелий 
Нордскола дизайнеры придумать не 
смогли. Боссы подбрасывают игро- 
ков под потолок, могут разом замо- 
розить или нанести огромный урон 
всему рейду, воскрешаются, призы- 
вают прислужников — однако такими 
фокусами нас давно уже не удивишь. 
Нашлось, конечно, и несколько све- 
жих идей. Пробовали сражаться с 
боссом и при этом постоянно бе- 
гать? Для охотника или мага не 
очень-то удобно. Но придется: в по- 


коях драконов Нексуса мгновенно 
замерзаешь, стоит лишь остано- 
виться, а, сражаясь с Хейганом Нече- 
стивым, нужно постоянно следить, 
чтобы земля в прямом смысле не 


ушла из-под ног. 


Лень рисовать 


Легко дописывать предметам все 
более высокие характеристики, а вот 
рисовать все более внушительные 
модели — задача нетривиальная. 
Дизайнеры Мга ое Исп Кто не 
особо и старались. Дизайну предме- 
тов перепал самый минимум полиго- 
нов и ноль шейдерных эффектов. И 
уж точно вас не удивит необычная 
прорисовка. Поскольку действо раз- 
ворачивается на севере, все вещи 
меховые, варварские и брутальные. 
Оружие огромно, как весла галеры, а 
броня крепка и надежна, как могиль- 
ная плита. Рядом с посредственной 
работой видим откровенную халту- 
ру: Пег 7 полностью “содран” с ПегЗ. 
Единичный пример? А как насчет ле- 
тучего подземелья Маххгатиз, пере- 
несенного со всеми “жителями” из 
Восточных королевств в Нордскол? 
Это ж как здорово можно выпуск до- 
полнений наладить: первым адд- 
оном делаем старые вещи и подзе- 
мелья никому не нужными, а вторым 
возвращаем хорошю забытое старое 
с измененными характеристиками. 
Через год-другой вполне можно бу- 
дет, например, устроить побег Илли- 
дана и перезапустить Васк Тетре. 

Зато Вхага неожиданно вняла 
критике со стороны любителей совре- 
менной графики и напичкала движок 
М/ОМ/ всеми возможными технология- 
ми. Модели стали немного менее гру- 
быми и начали отбрасывать динами- 
ческие тени. Дальность прорисовки 


увеличилась в разы, что оченьпомога- 
ет оценивать обстановку на новых по- 
лях сражений. Правда, клиент вырос с 
8Гб до 15Гб, а системные требования 
не на шутку подскочили. Минималь- 
ным, указанным на диске, не верьте: с 
32Мб видеопамяти вы даже не войде- 
те в главный город Нордскола Дала- 
ран. А рекомендуемых, указанных в 
шапке статьи, хватит, чтобы комфорт- 
но играть, только отключив большин- 


ство эффектов. 


Мертвецы — тоже бойцы 


Нельзя не отдать должное Мга! ог 
Фе сп Кто: нововведений много, 
разбираться в них придется еще 
долго. 

Самый долгожданный гость в ми- 
ре военного ремесла — Рыцарь 
смерти, являющийся “танком” и “да- 
магером”, призывающим нежить. 
“Неубиваемость” ему обеспечивают 
заклинания льда, мощный урон и ма- 
гия крови, а развитие Нечестивых 
(Уппоу) талантов дает преимущест- 
во в дуэлях с игроками. Для своего 
колдовства Рыцарь смерти исполь- 
зует руны, коих имеет шесть штук 
трех видов. Какой тип рун предло- 
честь, решает игрок. Например, взяв 
побольше рун крови, можно успеш- 
нее использовать атакующие закли- 
нания кровавой магии. Но это не зна- 
чит, что кровавая магия совсем не 
требует ледяных и нечестивых рун. 
При использовании руны не тратятся 
навсегда, а просто некоторое время 
“перезаряжаются”. 

Мертвый рыцарь начинает игру 
сразу 60-ым уровнем, однако со- 
здать его могут лишь те пользовате- 
ли, кто уже прокачал до 60-ого уров- 
ня другого персонажа. Практикуются 
коллеги Артеса в Восточных чумных 


землях, где призванные им гули и 
могильные черви никого не удивля- 
ют. Затем под плевки и проклятья 
ботов-обывателей обратившийся к 
свету мертвец присягает вождю сво- 
ей расы (например, орки — Тралу). 
После этого ему разрешается играть 
втех же песочницах, что и остальным 
классам. 

Прочие добавки ничем не удивля- 
ют, зато честно выполняют свою 
роль — делают игру больше. Появи- 
лись два новых поля сражений, ими- 
тирующие осаду крепостей. Цпур- 
мующиеедут на “танках”, ломают во- 
рота, разрушают укрепления. За- 
щитники стреляют по ним из баллист 
и стараются продержаться нужное 
время. В “Ледяных оковах” — особо 
крупном боевом поле — это время 
постоянно, а на “Берегу древних” 
Орда и Альянс защищаются по оче- 
реди. Естественно, побеждает тот, 
кто дольше противостоял штурму. 

Среди оставшихся мелочей инте- 
ресна система достижений. Упасть 
со скалы и разбиться, утонуть в воде, 
словить сотню рыб, разведать весь 
континент или убить пятерых игро- 
ков, защищая столицу, — все это до- 
стижения, которые запоминает игра. 
Они совершенно не влияют на силу 
героя, просто их интересно коллек- 
ционировать. 


Артем Дыдышко аКа Алипе! 


РАДОСТИ 


Мир меняется по мере выпол- 
нения заданий 

Каждый класс получил мощ- 
ные умения и таланты 

Ролевая система стала еще 
сложнее 

Улучшилась графика 

Добавлены новый класс, про- 
фессия, задания, гильдии, под- 
земелья и поля сражений 


ГАДОСТИ 


Серьезно пошатнулся баланс 

Многие старые подземелья, 
гильдии и предметы оказались 
невостребованными 

Задания и подземелья слиш- 
ком простые, а награды за них 
слишком велики 

Возросшие системные требо- 
вания 


[№] 


М/о\М находится вне категории 
“не нравится — не играй”. Мир 
военного ремесла изменился на- 
всегда — и вернуть все на круги 
своя не в наших силах. Смелые 
новшества расшевелили интерес 
к проекту, позволили привлечь 
еще больше пользователей, но 
расплата за неаккуратность не 
заставила себя ждать. Перекос 
баланса между классами, из- 
лишняя простота новых локаций, 
ненужность почти половины вве- 
денного в первом дополнении 
контента — вот только некоторые 
проблемы, которыми нынче 
страдает знаменитая ММОЕРС. 


ОБЗОР 


Причины столь феноменальной по- 
пулярности серии СТА понять не- 
трудно. Воск$аг — признанные ма- 
стера игры на потаенных желаниях 
и чувствах геймеров. Великолепно 
реализованный, лоснящийся от 
вложенных денег виртуальный мир 
кружит голову и вызывает стойкое 
привыкание. Сев за компьютер, 
пользователь нехотя тянется кур- 
сором к заветному ярлычку и по- 
гружается во вселенную снисходи- 
тельных полицейских, беспечных 
прохожих и плохо стоящих автомо- 
билей, напрочь забывая о том, что 
потчевать гамбургерами и уклады- 
вать спать нужно иногда и себя. 


Эволюционный скачок, совершен- 
ный серией с выходом четвертой ча- 
сти, просто огромен, причем вперед 
шагнул нетолько технический аспект, 
но и драматическая составляющая. 
Нико Белич — потрепанный судьбой 
эмигрант из Сербии, попавший в 
страну плюрализма, демократии и 
неограниченных возможностей по 
приглашению своего двоюродного 
брата Романа. Но вместо новой спо- 
койной жизни в трехэтажном особня- 
ке и вешающихся на шею красавиц 
Нико ждет холостяцкая лачуга и увяз- 
ший в долговых обязательствах бра- 
тишка. Решение бытовых неурядиц и 
заведение знакомств — вот то, чем 
нам предстоит заниматься первую 
четверть игрового времени. Главное 
отличие повествования СТА 4 от той 
же Зап Алагеа$ — это наличие внят- 
ной сюжетной линии. Если раньше 
весь сюжет укладывался лишь в 
предмиссионные брифинги с забав- 
ными диалогами, то теперь история 
куда более целостная и логичная, хо- 
тя и имеет один серьезный недоста- 
ток: ближе к концу, во время борьбы 
мафиозных кланов, сторилайн про- 
висает и уже не увлекает так, как в са- 
мом начале. Также существенным 
нововведением является нелиней- 
ность сюжетной канвы: несколько раз 
будет предоставлен выбор варианта 
действий в ключевых эпизодах, отко- 
торого будет зависеть дальнейший 
ход развития событий. 

Получение заданий и общение с 
МРС реализовано, как и все гениаль- 
ное, просто — посредством мобиль- 
ного телефона. Пожелав встретиться 
и поговорить о деталях предстояще- 
го дела, заинтересованный персо- 
наж позвонит Нико либо отправит 
ему 5М5-сообщение. После неудач- 
ной попытки исполнения поручения 
на телефон придет $М$ с предложе- 
нием попробовать еще раз. Любому 
находящемуся в списке контактов 
МРС также можно позвонить и дого- 
вориться о совместном времяпре- 
провождении — сыграть в боулинг 
или сходить в бар, например. Если 
сюжетными заданиями заниматься 
надоело, то аппарат можно выклю- 
чить и преспокойно давить прохожих, 
не отвлекаясь на назойливое бренча- 
ние. В телефоне, кстати, можно по- 
менять рингтон и цветовую схему. 

Задания стали значительно проще 
и проходятся, как правило, с первой 
попытки. Большинство из них — это 
классика серии: “догони красную 
машину и убей всех сидящих в ней", 
“разберись с бандой в центре горо- 
да”, “угони автомобиль”, “уйди от 
преследования”. Хотя и оригиналь- 
ных, не виданных ранее заданий хва- 
тает. Если во время выполнения 
миссии Нико лишится жизни, то бу- 


Похожие игры: серия СТА, серия 
байт Ном 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/паом5 Мча $Р1 или ХР 
$Р3; четырехъядерный процессор с 
частотой 2,5Ггц; 2Гб ОЗУ: видео- 
карта уровня МИША СТХ280 или АП 
Радеоп НО4870; 17Гб свободного 
места на жестком диске. 


дет доставлен в ближайшую больни- 
цу и оштрафован на несколько про- 
центов нажитого капитала. Оружие 
теперь отберут лишь при аресте. 

Концептуально СТА 4 от пред- 
шественниц отличается очень слабо: 
в вашем распоряжении, как и ранее, 
огромная территория, а на карте 
разбросаны иконки нуждающихся в 
нашей помощи МРС, сотрудничество 
с которыми наполнит пустой карман. 
Когда почтовые задания сменяют 
ожесточенные перестрелки, в глаза 
бросается обновленная до неузна- 
ваемости экшен-часть. Следуя шу- 
терной моде последних лет, Воск$аг 
ввели в игру систему укрытий, час- 
тичную разрушаемость и великолеп- 
ный физический движок. Теперь Ни- 
ко умеет припадать спиной к стенам 
и палить навскидку. что сделало пе- 
рестрелки более увлекательными и 
захватывающими 


Погибать в СТА 4 не менее здоро- 
во, чем лишать жизни других, а в от- 
вете за это физический движок 
Еурпойа, позволяющий создавать 
контекстно зависящую от физики и 
окружения анимацию. Зарулив в фо- 
нарный столб, Нико не вылетитчерез 
лобовое стекло, как тряпичная кукла 
из НаЮщ, а будет отчаянно шеве- 
лить конечностями и трепыхаться в 
полете, после чего, соприкоснув- 
шись с землей, покатится кубарем и 
попытается сгруппироваться. Езда 
по забитому прохожими тротуару — 
удовольствие из разряда неописуе- 
мых. Рукопашные схватки дадут фо- 
рулюбому боксерскому симулятору: 
соперники периодически толкаются 
и обрушивают на физически кор- 
ректные тушки друг друга хлесткие 
тумаки, затем у кого-то подкашива- 
ются ноги, он падает, опрокидывая 
мусорную корзину, встаети получает 
вдогонку серию отборных пенделей 
— просто дух захватывает. 

Основательной переработке под- 
вергли и средства передвижения. 
Физика автомобилей стала намного 
сложнее и реалистичнее. В плотном 
потоке автотранспорта теперь не 


выйдет мчаться на огромных скорос- 
тях (авария неизбежна), а на каждом 
перекрестке необходимо сбрасы- 
вать скорость. Система повреждений 
теперь более детальная и находится 
где-то на уровне Васе Опмег: САШО: 
при неумелом вождении кузов по- 
крывается мелкими вмятинами, ца- 
рапинами и кровью пешеходов-не- 
удачников, а после серьезного столк- 
новения, без лишних слов ясно, ма- 


шина восстановлению не подлежит. 
Город СТА 4 огромен. Пусть по га- 
баритам он и уступает целому штату 


из 5ап Апагеаз, но степень проработ- 
ки местности беспрецедентная. 
Улочки мегаполиса более не ассоци- 
ируются с выстроенными в ряд обув- 
ными коробками, они выглядят куда 
более живыми и естественными. Не 
последнюю роль в этом играетновый 
движок, способный отрисовывать ки- 
лометровые пробки, косяки спеша- 
щих куда-то горожан, симпатичные 
деревья, воду, великолепные погод- 
ные эффекты и освещение. Поделен 
Либерти Сити на три острова, два из 
которых становятся доступными 
лишь со временем. Ограничение это 
реализовано традиционно неуклюже: 
на мостах сооружены баррикады, 
преодолев которые Нико получает 
шесть звезд разыскиваемости, что 
означает скорый и неизбежный 
арест. Виртуальному туристу есть на 
что поглазеть в Либерти Сити: бес- 
численное множество магазинов, иг- 
ровых клубов, стрип-баров, парков, 
спальных районов и лодочных стан- 
ций. Жемчужиной города, конечно 
же, является эмигрантский район 
Ноуе Веасй, где можно приобрести 
шапку-ушанку с кокардой и услышать 
ласкающий ухо родной русский мат. 


Венчает всю эту феерию радио. 
Для СТА-серии шикарный саундтрек 
давно стал традицией, но в четвер- 
той части Воскаг превзошли самих 
себя. Внимание уделили всем ос- 
новным музыкальным стилям и на- 
правлениям. Насладиться, кроме 
всего прочего, можно звучанием ро- 
ка, регги, фанка, кантри и хип-хопа, 
а искушенному слушателю доставит 
радость волна Мадмозюк ЕМ, на ко- 
торой “крутят” группу “Кино”, 
“Глюк’ОРу”, рэппера Серегу и “Зве- 
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Отличный графический движок 

Уникальная физическая мо- 
дель 

Богатый саундтрек 

Внимание кмелочам 

Размах происходящего 
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Забагованность и неоптимизи- 
рованность 

Падение качества сюжета в 
конце 


№: 


Есть в СТА 4 еще и телевиде- 
ние, и Интернет, и уйма других 
бесчисленных нюансов, описа- 
ние которых отнимет то драго- 
ценное время, которое лучше по- 
тратить непосредственно на иг- 
ру. Исполинский, шедевральный 
и, как бы громко это ни звучало, 
гениальный проект. Можно бес- 
конечно спорить о его ценности и 
пытаться найти недостатки, но 
достоинств у детища Воск${аг не 
отнять: тайтлов с таким внимани- 
ем кнеисчислимым мелочам, та- 
ким неописуемым размахом и 
таким увлекательным процессом 
наезда на прохожих нам еще 
долго не видать. 
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ОБЗОР 


Мипгог'$ Еще 


Один из самых ожидаемых проек- 
тов конца 2008-го — начала 2009- 
го года — на консолях и РС соот- 
ветственно. Первый в мире симу- 
лятор паркура. Нестандартный 
творческий эксперимент разра- 
ботчиков серии ВаШепен. Все 
это — Митог’$ Едде. Никто не 
знал, чего ждать от этого тайтла, 
но все возлагали на него большие 
надежды. Оправдались ли они? 
Сейчас узнаем. 


Бегущая Вера 


Не слишком отдаленное будущее. 
Город. Когда-то это был просто го- 
род, но теперь это мегаполис, джун- 
гли из стекла и бетона. Масштабная 
застройка изменила его не только 
снаружи, но и изнутри: исчезлотакое 
понятие, как конфиденциальность. 
Повсеместное прослушивание теле- 
фонов, контроль электронной почты, 
камеры на каждом столбе — все это 
в порядке вещей. Так что теперь са- 
мый дорогой товар — не информа- 
ция, аее незаметная для властей до- 
ставка. Спрос рождает предложение 
— и в городе появляются люди, на- 
зывающие себя Бегущими. Они бе- 
ругпосылку у отправителя и достав- 
ляют ее получателю. Никто не знает, 
что находится в сумках Бегущих, да- 
же они сами. Просто берешь посыл- 
ку водном месте и приносишь в дру- 
гое. Остальное тебя не касается. 
Главное, чтобы сумка оказаласьуад- 
ресата вовремя и незаметно для по- 
лиции, поэтому Бегущие предлочи- 
тают перемещаться по крышам и 
всяким незаметным служебным хо- 
дам: там их никто не увидит, аесли и 
увидит, то не сможет остановить. 
Фэйт, которую русскоязычное сооб- 
щество игроков очень любит назы- 
вать Верой, — одна из Бегущих. В 
детстве ее мать погибла на одной из 
городских демонстраций, жестоко 
разогнанной властями, после чего 
Фэйт сбежала из дома. Прошли го- 
ды, Вера стала одной из лучших Бе- 
гущих. Но в один не слишком пре- 
красный день довольно спокойные 
обычно копы открывают по ней 
огонь, на крыши начинает десанти- 
роваться спецназ, а по телефону 
звонит родная сестра, которая, кста- 
ти, сама работает в полиции, и про- 
сит ей помочь. Это краткая предыс- 
тория. Рассказать что-либо дальше 
будетуже наглым спойлером, поэто- 
мутутмы временно остановимся. 

За сюжет для Митог’$ Едде отвеча- 
ла Рианна Пратчетт — игровой обоз- 
реватель, сценарист и просто дочь 


Жанр: экшен от первого лица, 4 
аадуещиге, симулятор паркура 
Разработчик: ЕА Оюйа! Шизюп$ 
Сгеайуе Етепатте!? 

Издатель: Еескопс Ап5 
Издатель в СНГ: Вестопс Ап$ 
Похожие игры: Ропа!, Рагк МеззаН 
ОГ МОТ & Масс, серия Рппсе о 
Регза, серия ТотЬ Вааег 
Платформы: РС, ХБох 360, 
Рауайоп 3 


талантливого и знаменитого писате- 
ля Терри Пратчетта. Рианна уже ус- 
пела поработать в свое время над 
сюжетами для О\уепога, Веуопа 
Омойу и Неамету Змог, так что 
Миог$ Едде — не первый ее опыт в 
качестве сценариста. Нельзя ска- 
зать, что сюжетные линии вышеназ- 
ванных проектов были чем-то выда- 
ющимся, но и плохими их назвать то- 
же никак нельзя. То же самое отно- 
сится и к Митог$ Едде: завязка не 
блещет оригинальностью (сколько 
мрачных антиутопий мы уже виде- 
ли!), а все повороты в сторилайне 
весьма предсказуемы. Только вот 
какое дело: удивительно, ноантиуто- 
пия получилась не мрачной, а линия 
повествования хоть и вьется по про- 
торенной дорожке, но грамотно пре- 
подносится игроку — простовато, но 
в конце не остается “непоняток”. Ча- 
ще всего новую информацию мы уз- 
наем по рации от босса, но случает- 
ся, что и мы сами подслушиваем, 
подсматриваем или еще каким-ни- 
будь образом добываем сюжетные 
данные. Межмиссионные события 
освещаются в стильных мультиках. А 
больше всего радует несколько сю- 
жетных диалогов, проходящих от 
первого лица. ИХ в игре немного, но 
они создают очень мощный эффект 
присутствия, что идет на пользу ат- 
мосфере проекта. С атмосферой, 
кстати, у тайтла вообще все в поряд- 
ке. Особая цветовая гамма, правдо- 
подобный дизайн сооружений и бро- 
ни противников, мелочи вроде руч- 
ной крысы в комнате уборщика или 
памятки о Бегущих в лифте... Все это 
— несомненные плюсы. 

Но в общем и целом, стоит при- 
знать, что сюжет можно было прора- 
ботать и получше. Тема антиутопии 
раскрыта явно не до конца, да и пер- 
сонажи дают узнать о себе не так уж 
и много: хорошо прописана только 
Фэйт. Понятно, что это не ВРС, но и 
героев у нас тут еле с десяток набе- 
рется. Беда в том, что каждый из них 
запоминается внешне — и кажется, 
что за ним стоит яркое прошлое. А 
начинаешь вспоминать — и выходит, 
что о том же боссе неизвестно почти 
ничего: он был хорошим парнем, по- 


А 


отечески 
любил Верочку и герои- 
чески умер за правое дело. 
Хотелось бы большего. 


Бег по лезвию 


Неоднозначно обстоят дела и с 
технической стороной проекта. Ког- 
да сломя голову бежишь по крышам, 
то счастье растекается по всему те- 
лу. Темно-синие монолиты небос- 
кребов блестят и светятся, отражая 
на здания помельче солнечные лучи. 
Выбегая на залитую солнцем белую 
площадку, ты слепнешь и буквально 
чувствуешь исходящий от прогрето- 
го бетона жар. Отбрасы 


Обращает на себя внимание и не- 
стандартная цветовая гамма игры: в 
этом мире правят белый, красный, 
черный и все оттенки синего — от 
нежно-голубого до темно-фиолето- 
вого. Изредка встречаются апплика- 
ции зеленого и желтого, но все-таки 
доминируют вышеназванные четыре 
цвета. Пол и стены почти всегда бе- 
лые; враги, в большинстве своем, 
носят черную броню; в синий рас- 
крашены здания, небо и куча разных 
второстепенных объектов. Красный 
же цвет играет особую роль, назван- 
ную девелоперами Виппег$ Мюп. 
Интерфейс практически отсутствует, 
разве что еле заметная синяя точка 
напоминает, где находится центр эк- 
рана. Компасом даже и не пахнет. А 
красным выделяются те объекты, по 
которым Фэйт может прокладывать 
себе дальнейший путь. Красную 
дверь можно открыть, карабканье по 
красной трубе наверняка приведет 
вас к открытой вентиляционной шах- 
те, а, прыгая с красной доски, вы, 
скорее всего, не разобьетесь на- 
смерть. Красный помогает ориенти- 
роваться и не терять драгоценные 
секунды напоиск оптимального мар- 
шрута к цели. Эта “фишка” реализо- 
вана очень умело, она вписывается в 
процесс и не раздражает. 

А раздражает то, что Верочка не 
всегда хочет цепляться за различные 
выступы или балки. Вот, бывает, не- 


сешься сломя голову, прыгаешь с 
крыши на крышу, адреналин так и 
прет. Разогнался хорошенько, оче- 
редной прыжок — и... Фэйт почему- 
то не цепляется за перила пожарной 
лестницы, падает вниз, и последнее, 
что вы видите перед темнотой на эк- 
ране и неприятным хрустящим зву- 
ком в колонках, — это удивленные 
пешеходы и стремительно увеличи- 
вающаяся тень на асфальте. Созда- 
ется ощущение, что либо игра плохо 
обрабатывает некоторые автомати- 
зированные движения главной геро- 
ини при высокой скорости передви- 
жения, либо для взаимодействия с 
некоторыми объектами критично 
присутствие на них прицела. В 
обоих случаях помогает замед- 
ление времени и наведение 
прицела на необходимую по- 
верхность, так что при выпол- 
нении особо точных прыжков 
не поленитесь нажать со- 
ответствующую кнопоч- 
ку. 


Также немного 
расстраивает низ- 
кое качество не- 
которых текстур: 
одна — стенка 
вроде четкая, 
качествен- 


ешься — и перед 

-то мутноватое меси- 
екоторые виды оружия 
можно было получше сделать: пуле- 
мети дробовик получились неплохи- 
ми, а один из автоматов напоминает 
обгоревшее полено с ручкой. 

Стоит отметить хорошее звуковое 
сопровождение. Сейчас наверняка 
все те читатели, которые видели 
трейлеры к Митог$ Едде с главной 
музыкальной темой 5! Аме, вос- 
кликнут: “Как? Всего лишь хоро- 
шее?”. К сожалению, да: ничего ше- 
деврального в саундтреке нет. Уже 
упомянутая чарующая ЗИ А!е игра- 
еттолько втитрах, но в самой игреей 
места не нашлось. Сопровождаю- 
щий эмбиент неплох, но не более то- 
го. Радует же качество различныхне- 
посредственно внутриигровых зву- 
ков: топот ног спецназа, шум ветра, 
выстрелы и т.д. Вместе они склады- 
ваются в атмосферную симфонию, 
прекрасно сочетающуюся с игровым 
процессом. Озвучка персонажей, 
опять-таки, хороша. ЕА, являющаяся 
мировым издателем проекта, еще в 
процессе разработки работала над 
русской версией наравне с англий- 
ской, французской и другими. Голо- 
са подобраны замечательно, ляпов в 
переводе не замечено. 

Вот и получается у нас неодно- 
значная ситуация: вроде все выпол- 
нено как надо, оригинально и с лю- 
бовью, но отсутствие парочки нюан- 
сов тут, ошибочка там — и впечатле- 
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ние портится. Игра, оправдывая 
свое название, бежит по грани, зава- 
ливаясь то в сторону гениальных за- 
думок, то в бок недоработок. И силь- 
нее всего это балансирование за- 
метно непосредственно в игровом 
процессе. 


Эпос Пе Виппег 


Сказать, что геймплей Митог'$ 
Едде — это революция в компьютер- 
ных играх, значит немного слукавить. 
Концепция движения в пространстве 
с уклонением от атак врагов появи- 
лась с выходом Зирег Мапо, камера 
отпервого лица, ни при каких обсто- 
ятельствах не выходящая из тела, 
плюс повышенное внимание к физи- 
кеианимации присутствовали в бак 
Меззап о МОЙ & Мадк, а простран- 
ственные головоломки и цветовая 
гамма заставляют вспомнить Ропа|. 
Но ОКЕ — первые, кто свел все эти 
элементы воедино. Результат вызы- 
вает смешанные ощущения. 

Движение в Мигог$ Едде — это и 
цель, исредство ее достижения. Лю- 
бой уровень представляет собой из- 
вивающийся коридор, усыпанный 
препятствиямиии врагами. Нам надо 
попасть из начальной точки в конеч- 
ную. В свое время разработчики 
обещали нам нелинейность, но ее в 
финальной версии игры не оказа- 
лось: не считать же нелинейностью 
возможность выбора между подка- 
том под трубой, прыжком через нее 
или бегом по стенке! Хотя, если де- 
велоперы имели в виду именно это, 
то свое обещание они сдержали: 
почти всегда есть выбор способа 
дальнейшего продвижения. Мы бе- 
жим вперед, постепенно ускоряясь. 
Взбегаем по стенке, разворачиваем- 
ся, отталкиваемся, цепляемся за 
балку, ползем по ней, подтягиваем- 
ся, снова бежим. Перепрыгиваем с 
крыши на крышу, делаем подкат под 
трубой, ускоряемся и, взбежав по 
парочке ящиков, перепрыгиваем че- 
рез забор. Все это происхадит с ви- 
дом от первого лица. Ощущений — 
целый вагон! Знаете, что чувствует 
человек, перепрыгивающий с крыши 
на крышу на высоте нескольких де- 
сятков метров? Что видит бегущий 
по стреле подъемного крана? Что 
творится в голове у того, кто только 
что ушел от погони, совершив само- 
убийственный прыжок с крыши на 
натянутый между домами канат, и, 
проехав по нему сотню метров, 
спрыгнул на движущийся поезд? 
Митог$ Едде может дать вам ответы 
на все эти вопросы. 

Заодно вы узнаете, насколько ре- 
ально выполнение всех описанных 
трюков в жизни, и у вас вряд ли воз- 
никнет желание воплотить их в дей- 
ствительности. Потому что в игре вы 
будете умирать часто, очень часто. 
Не допрыгнул до края крыши — по- 
гиб, не удержал равновесие — по- 
гиб, слишком рано взбежал на стену 
— погиб, приземлился нетак, какна- 
до... Продолжать? В первое время, 
когда еще не до конца понимаешь, 
как и куда бежать, разбиваешься 
примерно раз в минуту. Потом осва- 
иваешься — и все, кажется, стано- 
вится на свои места... Но не тут-то 
было! На нас выпускают врагов. 

Первые копы с пистолетиками или 


Митог$ Едде. РС-версия 


Минимальные системные требования: процессор с частотой ЗПц; 
1Гб ОЗУ; видеокарта с 256Мб памяти; 8Гб свободного места на жест- 


ком диске. 


Рекомендуемые системные требования: двухъядерный процессор 
счастотой 2.5ГГц; 2Гб ОЗУ; видеокарта с 512Мб памяти, 8Гб свободно- 


го места на жестком диске. 


`^=  Атеперь пара слов обладателям "персоналок”, для которых Митог$ Едде 
т ‚  _ задержалась на два месяца. Уникального контента для РС-версии игры об- 
1 наружить не удалось, сколько мы ни старались. Это если заводить разговор 
о дополнительных уровнях / картах для режима `Ите Тпа!и прочих бонусных 
"плюшках". Изменению и улучшению подверглась лишьтехническая состав- 
ляющая проекта. Зато как подверглась! Мутные приставочные текстуры ка- 
нули в Лету, аотеще более сочных красоки слепящего света солнца проник- 
нуться атмосферой вылизанного до последней пылинки города РС-геймеры 
смогутв разы сильнее. То, что тайтл сделан на замусоленном девелоперами 
Ипгеа!Епоте 3, заметно только при работе фирменного блума. Далее: кком- 
пьютерной Митогз Едде разработчики прикрутили поддержку РвНузХ. Если 
вы являетесь обладателем поддерживающей эту опцию видеокарты, то при- 
готовьтесь к еще более добросовестной работе законов Ньютона и Ко. 

Из негатива Г/СЕ преподнесла слегка корявую оптимизацию, выражаю- 
щуюся в виде периодических кратковременных подгрузок. Они, а также ча- 
стые необоснованные падения #рз, к счастью, недолго живут после установ- 
ки оперативно выпущенного патча. К словуесть вероятность, что "заплаток" 
на момент выхода номера будет больше одной. 


цангау 
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неуклюжие омоновцы с дробовика- 
ми даже веселят: они появляются не- 
большими группами, скорострель- 
ностьуних небольшая, даи обезору- 
жить их сравнительно легко. Обезо- 
руживание, кстати, является одним 
из самых зрелищных моментов игры 
и единственным способом разжить- 
ся “пушкой”. Правда, толку оторудий 
смертоубийства немного: патронов 
мало, аВерочкане может быстро бе- 
гать и далеко прыгать с каким-ни- 
будь автоматом в руках. Чтобы обе- 
зоружить врага, надо подбежать к 
нему вплотную (что бывает пробле- 
матично: по нам в это время все-таки 
ведут огонь) и, когда он замахнется, 
вовремя нажать кнопку. Фэйт краси- 
во и быстро побьет супостата, а 
“ствол” окажется в наших руках. Это 
выглядит действительно круто, а для 
каждой “пушки” предусмотрено не- 
сколько разных анимаций разоруже- 
ния. Загвоздка в том, что на нажатие 
клавиши дается очень маленький 
промежуток времени — буквально 
треть секунды. Не успел — получи по 
голове, а получил два раза — в кото- 
рый раз погиб. 

Так вот, с первыми врагами бо- 
роться просто. Но дальше появляет- 
ся основной вид противников — злой 
спецназ с автоматами. Эти звери 
уже действуют группами побольше, 
прикрывают друг друга, а быстрая 
смерть после парочки пойманных 
очередей быстро научит вас не лезть 
на рожон. Со временем находишь 
разные тактики борьбы с этими пар- 
нями, даже когда их прикрывают 
снайперы. Спрятался тут, быстро пе- 
ребежал сюда, выскочил из-за угла, 
обезоружил, убил стоящего рядом и 
быстро-быстро смылся, пока не под- 
тянулись остальные. Но примерно на 
последней трети игры вам встретят- 
ся пулеметчики. Пулеметчики! Пред- 
ставьте, что вы — ловкая и быстрая, 
но все же хрупкая девушка в спор- 
тивных цтанах и топике. А тут выхо- 
дит двухметровый амбал, закован- 
ный в броню так, что даже носа не 
видно, и начинает лупить по вам из 
огромного пулемета. Учитывая вы- 
сокую реалистичность проекта, итог 
предсказуем: вы умираете, не успев 
и глазом моргнуть. Учтите также, что 
пулеметчики никогда не появляются 
одни: с ними за компанию всегда как 
минимум отделение спецназа. Ре- 
шение задачи по ликвидации такого 
отряда является тяжелой и съедаю- 
щей много нервов головоломкой. 
Зато и чувство удовлетворения, ко- 
торое вы испытываете, стоя рядом с 
телом побитого пулеметчика в окру- 
жении кучи валяющихся обезору- 
женных спецназовцев, нельзя пере- 
дать словами. 

Но есть в игре еще один, самый 
интересный вид противников. Это 
копы-Бегущие, такие же ловкие и 
быстрые, как Фэйт. Если солдат 
можно побить, обхитрить или просто 
убежать отних, то с этими товарища- 
митакой номер не пройдет. Они дей- 
ствуют стаями, преследуют вас по- 
всюду и пытаются загнать в угол. 
Драться с ними бесполезно — надо 
просто убегать. И в моменты, в кото- 
рых у вас за спиной слышен топот 
десятка ног, изображение перед гла- 
зами мутнеет от полученного заряда 
из электрошокера, а рядом с крыши 
накрышупрыгают новые подкрепле- 
ния, пытаясь отрезать вам все пути 
для бегства, — эмоции зашкаливают 
за все мыслимые и немыслимые 
пределы, а Митог'$ Едде хочется по- 
ставить “десятку”. Огорчает лишь то, 
что эта разновидность врагов встре- 
чается лишь несколько раз за всю иг- 
ру. Также пару раз попадутся боссы, 
но нормальный поединок будеттоль- 
ко с одним из них. Для победы над 


1: 
остальными достаточно лишь вовре- 
мя нажать одну кнопку. 

Очень, очень неоднозначный тайтл 
преподнесли нам кудесники из ОЕ. 
Высокая реалистичность оборачива- 
ется частыми смертями и повышен- 
ной сложностью, стильная и ориги- 
нальная картинка иногда неприятно 
удивляет не самыми качественными 
текстурами, густая и сочная атмо- 
сфера разбавлена простеньким сю- 
жетом, а на смену развеселым про- 
бежкам по крышам приходят скучно- 
ватые “камерные” эпизоды. Сложно 
оценить Митог’'$ Едде. Когда объек- 
тивно оценить не получается, надо 
послушать, что хотят сказать эмо- 
ции. Какие же впечатления остаются 
отигры? 


Обрывки воспоминаний 


Бег. Мир стремительно пролетает 
мимо, сливаясь в калейдоскоп цве- 
тов, движений и образов. В ушах — 
лишь шум ветра, собственное дыха- 
ние да легкий шорох кроссовок о бе- 
тонную гладь крыши. Бег. Прыжок, 
перекат и снова бег. Нельзя сбавлять 
темп, иначе... Вот черт, они все-таки 
засекли меня. Грозная тень вылетев- 
шего из-за угла вертолета черным 
пятном выделяется на фоне светло- 
голубого неба подобно маленькой 
шумной тучке. Ни в коем случае не 
останавливаться, надо сконцентри- 
роваться. Подногами и заспинойна- 
чинают стучать первые капли свин- 
цового дождя. Бег, подкат. Вот ведь 
невезуха: крыша заканчивается... 
Что делать? 


Прыжок на стенку. Ты отрываешь- 
ся от крыши, а ноги сами — мелки- 
ми и частыми шажками — несут те- 
бя по стене к стальной трубе венти- 
ляции впереди. Она уже близко, но 
вечно бежать по вертикальной по- 
верхности нельзя... Прыжок. Спаси- 
тельная поверхность так близка. От 
удара о металлический угол трубы 
сбивается дыхание — и ты начина- 
ешь падать вниз. Паника. Руки отча- 
янно ищут опору. Это конец. Зажму- 
риваешь глаза и понимаешь, что 
уже секунду держишься на кончиках 
пальцев правой руки. А тем време- 
нем гул нарастает: хищный “Черный 
Ястреб” делает новый заход на бес- 
помощную добычу, висящую на 
уровне сорокового этажа. Подтяги- 


ваешься из последних сил и про- 
должаешь бег. 

Маленькие злые пчелки жалят 
стальную змею, по которой ты бе- 
жишь, оставляя на ее теле вмятины. 
Стукметаллао металл. Резко обжига- 
ет бедро — и боль огненным хлыстом 
ударяет в мозг. Но ты продолжаешь 
бежать, тем более что появилась на- 
дежда: справа, на соседнем здании, 
всего лишь двумя этажами ниже, на- 
чинается веранда. Пулеметчик уже, 
кажется, пристрелялся: пули стучат 
все ближе и ближе. Резко поворачи- 
ваешь налево, прямо в стенку — и 
взбегаешь вверх. Разворачиваясь 
всем телом, успеваешь заметить, как 
дорожка из бетонной пыли и искр, 
убежавшая было вперед, снова уст- 
ремляется к тебе. Страх придает но- 
вые силы. Толчок ногами и руками. 
Последнее, что чувствуешь: ладонь 
отталкивается от шершавой стены. А 
потом — невесомость. Время остано- 
вилось, звуки исчезли. Этот момент 
запоминаешь навсегда: под поджа- 
тыми ногами — пропасть, наднекото- 
рой застыли люди и машины; над го- 
ловой — безупречное небо нереаль- 
ного лазурного цвета, и лишь белый 
силуэт далекого самолета одиноко 
выделяется наего фоне. Кругом — го- 
родиз стекла, стали и бетона, играю- 
щий бликами, отражениями итенями. 
Город везде, он вокруг тебя, сверху и 
снизу. Позади — обреченность, впе- 
реди — неизвестность. 

Внезапно мир отмирает, звуки и 
ощущения возвращаются. Носки 
плавно касаются крыши, тело приги- 


бается и устремляется вперед. Ноги 
упруго толкают далыше. Время про- 
должило свой бег — и ты вместе с 
ним. Красный прямоугольник двери 
впереди приближается и становится 
все больше. Ставишь правое пред- 
плечье перед собой и уже через 
мгновение чуть ли не сносишь эту 
жалкую преграду с петель, оказыва- 
ясь внутри погруженного в сумрак ко- 
ридора. Звук от удара гулким эхом 
раскатывается вокруг, после чего ос- 
тается только тишина, нарушаемая 
лишь низким треском лопастей вер- 
толета, оставшегося снаружи, и тво- 
им собственным шумным дыханием. 
Руки мелко дрожат. Останавливаться 
нельзя, но можно позволить себе пе- 
редышку. Челюсти лифта с мелодич- 
ным перезвоном расходятся перед 
тобой, пропуская внутрь. Обессиле- 
но облокачиваешься о стенку кабины 
и всей спиной ощущаешь безразлич- 
ный холод металла. Двери закрыва- 
ются. Мерный гул моторов лифта ус- 
покаивает, изорванные нервы вновь 
срастаются в толстые стальные кана- 
ты. В ногах появляется сила, во всем 
теле — легкость, авголове — уверен- 
ность и непоколебимая решитель- 
ность. И, едва разойдутся створки, ты 
продолжишь бег. Потому что не мо- 
жешь иначе. 

Кирилл Зюылтипа Улезко 
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Игра, которая могла стать ше- 
девром, но немного не дотянула. 
Митог$ Едде подарит вам очень 
яркий букет самых различных 
эмоций — как плохих, так и хоро- 
ших. Этот тайтл полностью соот- 
ветствует своему названию, ба- 
лансируя на тонкой зеркальной 
грани между гениальностью и 
посредственностью, когда быва- 
ет тяжело отличить одно от дру- 
гого. Огорчает не до конца реа- 
лизованный потенциал. Радует 
то, что после прохождения оста- 
нутся только хорошие воспоми- 
нания. Подобные игры не стоит 
пропускать. 
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Митог$ Едде. 
Альтернативное 
мнение 


За что ругать Митогз Едае? Уж точно 
не за то, что мисс Фэйт закатывает 
глаза и падает на землю после двух- 
трехудачно принятых на грудь пуль. С 
падениями исрывамитутвсе вывере- 
но до мелочей: хватило скорости для 
преодоления расстояния от одной 
крыши до другой — допрыгнули, не 
хватило — увы, хруст костей. Много- 
численные смерти в Митог$ Едде — 
лишь результат ваших неверных дей- 
ствий, но, сколько ни ожидайте, что 
проект надоест из-за них и из-за од- 
нообразия, этого вы так и не дожде- 
тесь. В первую очередь, потому что 
однообразие не чувствуется — быть 
может, из-за досадной скоротечнос- 
тиили потому, что его в принципе нет. 
Митог$ Еаде великолепно поставле- 
на, а паркуром можно наслаждаться, 
кажется, до бесконечности. Не раз- 
дражает даже недостаток объектов, с 
которыми взаимодействует героиня, 
авотпочемуне раздражает — этоуже 
своего рода загадка... 

Баланс балансом, но реалистич- 
ность в Митог$ Едде на высоте, а с 
приходом реалистичности баланс 
всегда можно повернуть в свою сто- 
рону. Так и с нашей пациенткой: 
только вам решать исход каждой 
схватки. Можно избить солдата и за- 
брать его оружие — и затем вы смо- 
жете перестрелять всех оставшихся 
врагов. А можно просто улизнуть от 
преследователей. Плюс, ничто вам 
не мешает "раскидать" всех в руко- 
пашном бою, нужно только учиты- 


‚ вать свои реальные возможности — 


совсем как в жизни. Такчто наутвер- 
ждениях вроде “в Митог$ Едае — ни- 
кудышное соотношение сил" и кри- 
ках об однообразии ставим большой 
красный крест. 

Вид от первого лица и приятная 
плавность камеры не позволяют иг- 
рать в состоянии напряжения. 
Митог$ Едде — это полет, экстаз 
нервной системы, к которому приво- 
дит еще и великолепная визуальная 
стилистика тайтла плюс сочные зву- 
ковые эффекты. 

ОСЕ молодцы: они дали нам то, 
что обещали, в полной мере — ив 
этом плане претензий нет. Но 
Митог$ Ед де вряд ли надолго задер- 
жится в памяти у большинства игро- 
ков. Виной всему — катастрофичес- 
кая поверхностность для игры, кото- 
рую так долго и с таким нетерпением 
ждали. Скоротечность — самое 
безобидное, особенно если учиты- 
вать, что она плюс поверхностность 
на сегодняшний день — камень пре- 
ткновения почти для всех потенци- 
альных хитов. Митог$ Едде “не дотя- 
гивает", в первую очередь, в плане 
сюжета. Мытаки не увидим интерес- 
ной и эмоциональной истории, тол- 
ком не узнаем персонажей, скоторы- 
ми повстречаемся. Все, что должно 
сближать игрока и игру, будто наме- 
ренно проходит мимо. Митог$ Едде 
играет сама с собой в стандартный 
боевик, при этом оставаясь необыч- 
ным по концепции и атмосфере про- 
ектом. А это значит, что и преподно- 

сить сюжет надо было необычно! 

Еще обидно за нехватку таланта 
у создателей музыкального со- 
провождения. Присоединяюсь к 
словам уважаемого Эютипо’а: 
УШИ АМуе, которую все уже навер- 
няка слышали задолго до выхода 
игры, — чуть ли не единственная 
достойная композиция во всей 
Митогз$ Едде. Остальные треки 
прекрасно вписываются в тайтл, 
но лишь два-три из них имеют 
шанс быть прослушанными ва- 
ми еще раз, вне проекта. 

Но ОЕ повезло. Митог$ 
Едде — это действительно час- 
тичка новизны, уверенный шаг к буду- 
щемукомпьютерных игр. Воттак, гля- 
дишь, индустрия снова начнет удив- 
лять нас день за днем. А вот что загу- 
било проект, так это схожая с Сгуз5 
судьба: слишком много соков выжали 
из игры за время разработки. Слиш- 
ком много нам скормили — и, как 
следствие, мы ждали эпической, ге- 
ниальной истории, а получили в итоге 
просто очень хороший продукт. И уж 
точно не слукавлю, нарекая Митог$ 
Еаде шедевром. 


Оценка: 9.0 цаньау 
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ОБЗОР 


Сгауоп РИу$1с$ Вешхе 


С выходом на игровую арену бо- 
лее чем популярной У/оп4 о! Соо 
мировая игровая общественность 
по вполне понятным причинам на- 
чала уделять куда больше внима- 
ния новым проектам от независи- 
мых разработчиков, чем когда-ли- 
бо. И нет в таком пристальном 
внимании ничего удивительного, 
ведь не каждый день казуальный 
тайтл, сработанный силами пары 
энтузиастов, получает от всех иг- 
ровых изданий высшие баллы. 
Вот и еще один т@е-проект — 
Сгауоп Рпузс$ Оешхе — высказы- 
вает притязания на звание не 
только лидера в среде казуальных 
развлечений, а вообще шедевра в 
целом. 


Смысл геймплея Сгауоп РВузс$ 
Оемхе более чем прост: в распоря- 
жение игрока поступает маленький 
мячик, который надо доставить, ми- 
нуя разнообразные виды препят- 
ствий, к желтой звездочке. Такая 
концепция была бы банальной сама 
по себе, если бы не одно “но”. Все 
преграды, возникающие на пути сле- 
дования шарика к конечной цели, 
преодолеваются при помощи... 
обыкновенного карандаша, роль ко- 
торого играет курсор. С его помо- 
щью и следует обходить препят- 
ствия, рисуя прямо на экране разно- 
образные геометрические фигуры и 
композиции. Каждый рисунок “ожи- 
вает” после его завершения, как в 
сказке “Волшебные краски”, причем 
намалеванная форма не просто ма- 
териализуется на уровне, а ведет се- 
бя в соответствии со многими зако- 
нами физики: круги, квадраты и дру- 
гие фигуры вполне реалистично па- 
дают, катятся по наклонным плоско- 
стям ит.д. В этом плане разработчи- 
кам особенно хорошо удалось реа- 
лизовать силу тяжести — а вот с си- 
лойтрения и различными видами де- 
формации у Сгауоп Рпузюз Бемхе 
замечены явные проблемы. 

Но все-таки проект берет не реа- 
листичной физической моделью, а 
именно способностью собственно- 
ручно нарисованных объектов к во- 
площению в игровом пространстве. 
Что и говорить: когда только что на- 
черченная загогулина “оживает” на 
уровне и при этом вполне естест- 
венно себя ведет, чувства возника- 
ют самые позитивные. Эдакий при- 
вет из детских мечтаний. Но и это 
еще не все. 

Такая концепция геймплея откры- 
вает немаленький простор для фан- 
тазии пользователя, так как каждый 
из восьми десятков уровней можно 


Жанр: логическая аркада 
Разработчик: Кюотдатез 
Издатель: Коотдатез 
Похожие игры: Рас-Рх, 
псгеЫе Маснпе, И/опд о Соо 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 1,0 
Пц; 512 Мб ОЗУ; видеокарта с 
128Мб памяти; 5ОМб свободного 
места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 2,0 
Пц; 512Г6б ОЗУ; видеокарта с 
128Мб памяти; 50Мб свободного. 
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пройти великим множеством путей, 
изобретая и рисуя раз за разом все 
новые и новые художественные и 
геометрические фигуры. Конечно, 
если задаться целью пройти Сгауоп 
Ррузс$ Бешхе максимально быстро 
и самым простым из способов, то 
проще будет намалевать полдюжи- 
ны строгих блоков и линий, действуя 
исключительно с точки зрения логи- 
ки, и без проблем доставить мячик к 
финишу. К сожалению, игра уж 
слишком простая, если рассматри- 
вать ее как задачу на сообразитель- 
ность. Но при таком подходе теряет- 
ся весь “сок” уникального и, без со- 
мнения, красивого игрового процес- 
са. Куда приятнее, не побоимся это- 
го слова, творить причудливые меха- 
низмы и удивительные по масштабу 
и сложности конструкции, пытаясь 
найти свой собственный. уникаль- 
ный способ прохождения каждого 
уровня. 

По логике, Сгауоп Рвузю$ Бемхе 
должна обладать изящной визуаль- 
ной оболочкой. Конечно, о совре- 
менных графических изысках гово- 
рить как-то неуместно, ведь мы име- 
ем дело с аркадой, но картинка все- 
непременно обязана быть сочной, 
яркой, живой и веселой — по край- 
ней мере, не отставать от симпатич- 
ной \М/опПа оЁ Соо. Однако Сгауоп 
Рпузю$ Оешхе несколько разочаро- 
вывает. В принципе, для пФе-проек- 
та графика неплохая: уровни насы- 
щены различными предметами вро- 
де деревьев или карикатурных лю- 
дей, которые, кстати, являются пол- 
ноценными участниками игрового 
процесса, а не просто декорациями. 
Но все же для тайтла, в котором не- 
обходимо много и воодушевленно 
рисовать, дизайн можно было про- 


ПРИСТАВКИ 


думать и с большим вниманием. Ко- 
нечно, Сеть уже полнится от люби- 
тельских арт-уровней, среди кото- 
рых есть очень занятные художест- 
венные композиции, да и в руки 
пользователя попадает встроенный 
левел-редактор. Итем не менее, ос- 
тавить такую игровую составляющую 
в надежде на фанатов — это явная 
недоработка разработчиков. 

Не порадует Сгауоп Рпузс$ Вешхе 
и добротными звуковыми эффекта- 
ми. Они стандартны для любого ри?- 
де-проекта — ничего выдающегося в 
аудионачинке обнаружено не было. 
А вот музыкальное сопровождение 
откровенно расстраивает своим ка- 
чеством: от такого скучного эмбиен- 
та неуклонно тянет призвать на по- 
мощь любимые мелодии посред- ! 
ством включения мультимедийного 
проигрывателя. 

Как видим, очевидных плюсов в 
Сгауоп РВуяс$ Эешхе множество, но, 
к сожалению, и негатива также хва- 
тает. Тем не менее, поиграть в этот 
более чем любопытный проект сто- 
ит, по крайней мере, для того, чтобы 
вспомнить детство или почувство- 
вать себя настоящим художником. 
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Из Сгауоп Рнузс$ Бемхе не по- 
“бомбы”, какой стала 

\Мойд о! Соо. Ноиграувлекает, да- 
ет предпосылки к появлению 
улыбки на лице — да и вообще, от 
нее веет добротой и чем-то пре- 


ЕЕК Ца 
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в в мире. Даже если вы никогда не играли ни в одну из ее ча- 
с ща возможно?), то хотя бы это название все равно не 
ать. Моча! КотБа{ запоминается благодаря стильным и 
персонажам, отличной боевой системе и повышенной 
Франшизе уже больше шестнадцати лет, у нее бога- 
ое количество фанатов, но издатель Мюмау и не 
ся на достигнутом. Так что давайте попривет- 

о часть сериала! 
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Ргераге 10 ПОВ 

Новый МопаКоглба{ — это так на- 
зываемый сгоззомег, в котором пер- 
сонажи вселенной МК встретятся с 
героями комиксов издательства ОС. 
Чтобы хоть как-то объяснить подоб- 
ное сумасшествие, нам рассказыва- 
ют не то чтобы шибко интересную, 
но все же оригинальную историю 
про слияние миров. Дело было так: 
на Земле полным ходом идетвойнас 
суперзлодеем Дарксайдом. Супер- 
мен — всемирно известный качок в 
синих лосинах и красных трусах — 
побеждает гада. Негодяй пытается 
сбежать сквозь телепорт, но в этот 
момент получает обжигающе горя- 
чий лазерный взгляд от Супермена. 
Тем временем где-то 
в параллельной 
Вселенной по- 


вержен- 
ный Шао Кан 
тоже отхваты- 
вает смачную 
молнию отРэйдена 
— и тоже при попытке бегства по- 
средством магического портала. Вот 
тут-то и происходит недоброе: по- 
верженные злодеи из разных изме- 
рений чудесным образом сливаются 
в существо под названием Дарк Кан, 
а вселенные Мопа! КотраЕ и ОС на- 
чинают соединяться. 

Кроме того, в оба мира выплески- 
вается субстанция под названием 
Ваде (ярость), из-за чего оказавшие- 
сяподее влиянием бойцы нанекото- 
рое время впадают в бешенство и 
начинают лупить тех, кто оказался 
поблизости (своих или чужих — не 
важно). Суровые воины и пафосные 
супергерои принимают друг друга за 
захватчиков из других миров и начи- 
нают выяснять, кто же из них круче. 
Вотв этихвыяснениях и проходит иг- 
ровой процесс режима Зюгу. Вы- 
брав вселенную, мы проходим 
сквозь многочисленные бои, узна- 
вая, кто, где, когда, как и кому набил 
морду, принимая в этом непосред- 
ственное участие. Схватки разбав- 
лены качественными и довольно 
продолжительными роликами на 
движке, а благодаря плавности пе- 
реходов от сценок к боям складыва- 
ется ощущение просмотра фильма. 


Хорошего боевика со средненьким 
сюжетом, но отличными драками. 


НОП 


А драки здесь и в самом деле от- 
менные! Перед нами старый до- 
брый Моца! Кота, только похоро- 
шевший, обросший полигонами и 
текстурами. Но о графике чуть поз- 
же. Пока же стоит рассказать про 
сражения. 

Начнем с бойцов. Ихне очень мно- 
го — подесять представителей от МК 
и ОС плюс открывающиеся после 
прохождения злодеи Шао Кан и 
Дарксайд. В роликах была замечена 
моделька Кван Чи, но за или против 
него подраться не дадут. Неиграбе- 
лен также и главный злодей Дарк 
Кан, но сним хотя бы можно сразить- 
ся в финале истории. Список фай- 
теров, по сравнению с шестью де- 
` сятками бойцов из МК: 
Агтадедаоп, скромный, зато все 
эти товарищи тщательно прора- 
ботаны. Персонажи МК прибыли са- 
мые узнаваемые, а именно — герои 
первой части, разве что вместо Кей- 
джа прибыл Джакс, Горо сменил Ба- 
рака, да еще Китану вдобавок при- 
гласили. Отличный вышел коллектив. 

Ребята из комиксов тоже доволь- 
но знакомые, хотя тут дела обстоят 
несколько хуже. Бэтмена, Женщину- 
кошку или Супермена знают почти 
все, а вот с Капитаном Марвелом 
или Чудо-женщиной большинство 
читателей, скорее всего, нигде не 
встречались. 

Но вот сходятся в смертельной 
схватке на арене два оппонента. Ин- 
струментарий для нанесения увечий 
противнику у нас стандартный: два 
удара рукой, два удара ногой, клави- 
ши движения да блок. Оружия у пер- 
сонажей, кроме лезвий Бараки и ме- 
ча Оеа®зНокКе, нет. Следуя древней 
традиции, различные сочетания пин- 
ков и перемещений порождают ком- 
бо. А комбо-то прибыли прямиком 
из предыдущих частей серии! Руки 
сами набирают давно забытые соче- 
тания кнопок — и Скорпион, получив 
команду назад-назад-Х, так же, как и 
в любой другой части франшизы, 
выкрикнетчто-то непонятное и выпу- 
ститгарпун. Для супергероев комби- 
нации, понятное дело, придуманы с 
нуля, но и их довольно легко выучить. 

Помимо простых ударов и комбо, 
есть несколько нововведений. Од- 
ним из них является режим близкого 
боя, который представляет собой 
вариацию на тему диюк Нте емет5. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Один из файтеров проводит захват и 
становится атакующим, другой же 
обороняется. Камера приближается 
вплотную к бойцам и появляется ин- 
дикатор нажатия кнопок. Атакующий 
персонаж нажимает любые клавиши 
ударов и в это время довольно силь- 
нои жестоко лупит защищающегося. 
Второй же сражающийся должен, 
глядя на индикатор, успеть нажать ту 
же кнопку, что и нападающий, пре- 
рвав тем самым избиение себя лю- 
бимого. Если этого не сделать, се- 
рия ударов все равно скоро закон- 
чится, но здоровья можно потерять 
изрядное количество. 

Вторым нововведением является 
бросок, а точнее, его последствия. 
Если бросаемого впечатало в стенку, 
то атакующий персонаж разбегает- 
ся, хватает врага и начинает на бегу 
ломать им перегородки. В это время 
игроки должны быстро долбить по 
клавишам, пытаясь максимизиро- 
вать или минимизировать урон, по- 
несенный “живым щитом”. Если же 
бойца броском выкинуло за пределы 
арены (допустим, сбросило с кры- 
ши), второй персонаж прыгает за 
ним — иначинается битва в воздухе. 
Она похожа на режим близкого боя 
за исключением некоторых разли- 
чий. Так, успешное отражение удара 
заставляет атакующего и обороняю- 
щегося поменяться местами. После 
определенного количества прове- 
денных ударов можно смачно впеча- 
тать врага в землю, не дожидаясь, 
пока оба героя сами долетят до по- 
верхности. И, конечно же, сразу пос- 
ле приземления драка продолжает- 
ся. Повреждения (вплоть до 30% от 
полной полоски здоровья) всегда 
получает тот, кто оказался снизу, так 
что при определенной сноровке 
можно выйти победителем из схват- 
ки ввоздухе, даже если бросали вас. 

Ну и последним новшеством мож- 
но считать “ярость”. Она накаплива- 
ется при обмене ударами во время 
боя. Накопили полную полоску — 
можно на несколько секунд почув- 
ствовать себя Терминатором: при 
активированной ярости ваш персо- 
наж наносит повреждений больше, а 
получает меньше. 

Поединок проходит в неспешном, 
классическом МК-стиле: драйвахва- 
тает, но бой может длиться довольно 
долго, чуть ли не по минуте на раунд. 
Залогом победы является знание 
нескольких комбо, своевременный 
блок и правильная тактика. Прилич- 
ный запас здоровья у всех персона- 
жей не дает умереть после десятка 
ударов, благодаря чему любая 
ошибка является поправимой. Каж- 
дая драка получается напряженной 
— в хорошем смысле слова. Играть 
интересно и приятно. 


Рогов пит! 


Скриншоты, которые можно было 
найти в Сети до выхода игры, не впе- 
чатляли. Тем приятнее осознавать, 
что финальный результат превзошел 
ожидания. Картинка хороша. Может 
быть, спомощью ИУпгеа! Епате 3, ко- 
торым пользовались разработчики, 
можно было сделатьи лучше, но кар- 
тинка получилась очень запоминаю- 
щейся. Гладенькие высокополиго- 
нальные модельки обтянуты качест- 
венными текстурами, арены радуют 
глаз красивыми и четкими задника- 
ми, да и дизайн их удался. В общем, 
графическая составляющая соот- 
ветствует нынешним высоким стан- 
дартам и несравнимо лучше любой 
изпредыдущихигр сериала. Правда, 
стоит отметить, что до Зо Саиг М 
еще далековато. 

С анимацией дела тоже обстоят 
весьма неплохо. Нельзя сказать, что 
бойцы двигаются как живые, потому 
как удары резковаты, а переходы 
между ними бывают слишком быст- 
рыми; прыжки зачастую выглядятне- 
естественно, и вообще иногда хо- 
чется сказать что-то вроде: “Так дви- 
гаться невозможно!”. Но ругать за 
это игру совсем не хочется, потому 


что эти мелкие технические ляпы бы- 
ли в Мойа| КотБаё всегда. Всегда 
они так прыгали, всегда так били, а 
Рэйден при выполнении “лайтинг 
шока” всегда мгновенно переходил 
из вертикального положения в гори- 
зонтальное. Так что вполне возмож- 
но, что разработчики местами пред- 
намеренно сделали анимацию ме- 
нее плавной, чтоб игрок почувство- 
вал ностальгию. Если все и в самом 
деле так, то это им удалось, тем бо- 
лее что подобных дерганий у персо- 
нажей из комиксов наблюдается го- 
раздо меньше (а за анимацию кон- 
кретно Джокера разработчикам во- 
обще низкий поклон). 

Спецэффекты, безоговорочно, 
удались. То, что иногда творится на 
экране, вырывает из легких восхи- 
щенное “Вау!”. Круче всего смотрят- 
сявсякие “ледяные” эффекты: пар от 
рукСаб-Зиро, замораживающееды- 
хание Супермена и тому подобные 
фокусы. Огонь (особенно порталы 
Шан Сунга) и дым (отвлекающий ма- 
невр Бэтмена или порошок Сони) 
также на высоте. Остальные чудеса 
наподобие лазеров, молний и про- 
чих фейерверков впечатляют не так 
сильно, но все равно смотрятся 
очень органично. Так что и эта часть 
проекта выполнена со вкусом. 

Тема жестокости, которая всегда 
являлась коньком серии, неплохо 
раскрьта и в новой части. Мало того 
что большинство приемов нельзя на- 
звать гуманными, так еще каждый 
удар сопровождается брызжущей 
кровищей, одежда бойцов рвется, а 
на лицах и телах появляются синяки, 
ссадины и кровоподтеки. После пяти 
раундов азартной схватки даже на 
победителе не остается живого мес- 
та. Порадовал еще следующий ню- 
анс: после каждого раунда не проис- 
ходит привычного “рестарта” персо- 
нажей. После того как один из бой- 
цов падает, победитель отходит на 
приемлемую дистанцию, проиграв- 
ший встает, отряхивается, вправляет 
себе суставы — и начинается следу- 
ющий раунд, т.е. прямо там, где за- 
кончился предыдущий. Благодаря 
этому создается ощущение целост- 
ности поединка. 

Ну и, напоследок, надо немного 
рассказать еще об одной визитной 
карточке серии — о фаталити. Если 
кто-то не знает, то фаталити — это 
такие особые добивания. Именно 
благодаря им в свое время первый 
МК сталтак популярен. Нучто ж, фа- 
талити есть и в этой части (по две 
штуки на персонажа), и выполнены 
они вполне себе по канонам серии, 
только смотрятся уже далеко не так 
круто, как раньше. Вроде бы все на 
месте: вот Скорпион снимает маску, 
под которой оказывается голая че- 
репная коробка, иогненным дыхани- 
ем заживо сжигает визжащего оппо- 
нента. Беда в том, что мы уже иску- 
шенные геймеры: видели и МаппипЪ, 
и Сопдетпед, и еще черт те что. Так 
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что не вызывают эти легендарные 
добивания уже того трепета, как го- 
дыназад. Даи более зрелищно мож- 
но было бы сделать: те же Сийса! 
ЕВ из упомянутой Зои! Сайфиг М и 
то больше впечатляют. Но, учитывая, 
что эта оплошность — чуть ли не 
единственный серьезный просчет 
игры, разработчиков придется про- 
стить. Хотя. если облажаются и № 
следующей части, разгневанные фа 
наты покажут им, как должны выгля 
деть фаталити. Ф 
Но пока сотрудники Мюмау мог} 
собой гордиться. Им удалось с 
здать яркого последователя великой 
серии, который с чистой совестью и 
без оговорок может называть себя 
полноценной новой частью Моца! 
Когтпба%. | 
ео 
Р.$. Обзор был написан по ХЬох 
360-версии проекта. 


Кирилл $1 типа Улезко 


{| 

Диск предоставлен 
интернет-магазином 
мили. Бекопзое.зпор.Бу 


ванная боевая сис- 


тема 
Приятная графика с качествен- 
Фирменная жестокость 
Атмосфера старого доброго 
Мопа! Кота 


ГАДОСТИ 


Бойцов можно было дать и по- 
больше 

Спорная олдскульная анима- 
ция 

Средненькие фаталити 


Это он — легендарный Монца! 
Кота “Вкус, знакомый с дет- 
ства”. Захватывающий, своеоб- 
разный, жестокий, интересный. 
И даже “розовые” герои из ко- 
миксов не смогли сделать его ху- 
же и удачно вписались в игровую 
концепцию. Один из лучших на 
сегодня файтингов, без всяких 


ПРИСТАВКИ 


Тот Сапсу'$ ЕиМаг 


Жанр: НТ5 

Разработчик: (16/50й Зпапана 

Издатель: (Ь/5ой 

Издательв СНГ: СЕ// “Руссобит-М” 

Похожие игры: Ипа т СопйСЕ 

Платформы: ХБох 360, Рау - 
оп 3, РЭР. Мтщепао 0$, РС 


Наденьте военную форму или про- 
сто деловой костюм. Поставьте 
перед телевизором стол, положи- 
те на него карту мира, какие-ни- 
будь бумаги и серебристый кейс. 
Сделайте глубокий вдох и суровое 
героическое выражение лица — и 
вставьте диск с Епа\Маг в привод. 
Поздравляем: вы только что нача- 
ли Третью мировую войну! 


Н уси аге геаФ ло 115, Пе епд 
ваз Бедип... 


Епо\\/аг — проект во многом уни- 
кальный. Это первая АТФ, изначаль- 
но ориентированная на консоли. В 
связи с тем, что играть в стратегии на 
геймпаде не слишком удобно, со- 
здатели решили изменить систему 
управления вашими подчиненными. 
Кажется, как еще можно руководить 
юнитами, кроме как стандартной 
“рамкой”? Разработчики из ЦЧЫ5оЙ 
ЗпапаНа! подошли к решению проб- 
лемы творчески и даже совершили 
небольшую (а может, и большую: это 
станет ясно со временем) револю- 
цию в жанре. Теперь вы ведете ар- 
мию в бой не руками, а... голосом. 
Голосовая отдача приказов подчи- 
ненным — это главная “фишка” 
Епа\М\/аг, выделяющая ее среди мно- 
жества других стратегий в режиме 
реального времени. Красивой гра- 
фикой, разрушаемостью окружения 
и неплохим А! сегодня уже никого 
особо не удивишь: видели — знаем. 
Но часто ли вам доводилось общать- 
ся с отрядом пехоты по микрофону, 
чтобы заставить солдат захватить 
опорный пункт? Позволим предпо- 
ложить, что ни разу. По крайней ме- 
ре, в стратегиях. 

Прежде чем начать подробный 
рассказ об особенностях голосового 
управления, хотелось бы предупре- 
дить тебя, дорогой читатель: Епа\УМаг 
требует знания английского языка 
хотя бы на среднем уровне. Локали- 
зацию от “Руссобит-М” предстоит 
ждать еще достаточно долго, и, хотя 
издатель обещает, что голосовое уп- 
равление будет адаптировано под 
говорящую по-русски аудиторию, а 
все команды будут переведены на 
соответствующий язык, неизвестно, 
насколько хорошо тайтл воспримет 
великий и могучий. Так что если сло- 
ва “позе” и “гатеа!” вы читаете как 
“хостиле” и “ретреат”, а не как “хос- 
тайл” и “ритрит” соответственно, то 
лучше немного подучить английский, 
прежде чем садиться играть. В про- 
тивном случае программа распозна- 
вания голоса просто вас не поймет 
— и придется играть при помощи 
геймпада или мышки. А в этом слу- 
чае игра теряет половину — если не 
больше — своей привлекательности. 

Любая команда в Епа\аг четко 
структурирована. Сначала необхо- 
димо назвать того, кому отдается 
приказ. Все подразделения игрока 
пронумерованы, а список постоянно 
находится внизу экрана, так что на 
этом этапе проблем не возникает. 
Например, произнесли “ипй опе” — 
выбралисьтанки, сказали ЧазК огоир 
Мо” — выделилась ранее сформи- 
рованная группа из нескольких по- 
дразделений и так далее. Вторая 
часть приказа — действие, которое 
необходимо выполнить. Вариантов 
довольно много: от банального 
“томе” до различных спецспособно- 
стей юнитов. Третья часть голосовой 
команды — это объект, на который 
направлено действие: враг, ключе- 
вая точка на карте, позиция курсо- 
ра... И при помощи такой нехитрой 
схемы можно практически полно- 
стью контролировать ситуацию на 
поле боя голосом! Надо захватить 
позицию “В”? Элементарно: “ипй 
Агее зесиге Вгамо". Создать ударную 
группу и разгромить врага? Пожа- 


луйста: “ипй опе апд ипй уг апа ипй 
ях сгеае Чфазк одгоир”, а затем — 
“асб\е огоир аНаск позШе &мо”. Голо- 
сом можно выполнять практически 
все необходимые действия, разве 
что вращать камеру надо по старин- 
ке, т.е. ручками. 

Кстати, о камере. Она в Ела\У\Маг 
тоже не совсем обычная и напоми- 
нает оную в шутерах от первого ли- 
ца. Вы не можете свободно витать 
над полем боя: взгляд все время 
прикован к выбранному подразде- 
лению. Это весьма спорное реше- 
ние, так как при подобном подходе 
уменьшается угол обзора и, как 
следствие, хуже виден общий ход 
битвы. Карты в Епа\У/аг немаленькие 
— инеобходимость все время пере- 
ключаться между подчиненными в 
разгар столкновения с противни- 
ком, чтобы оценить, насколько серь- 
езно “вляпались” инженеры, или по- 
смотреть, кто покушается на “вер- 
тушки”, немного сбивает с толку. А 
следить за этим надо, потому как по- 
ка сам не посмотришь — не узна- 
ешь, кто такой “позе опе”: ПВО или 
танки. И если по вертолетам пыта- 
ются попасть неповоротливые тан- 
ки, то все нормально, но если это — 
счетверенные крупнокалиберные 
пулеметы транспортеров, то лучше 
дать команду отступить. Правда, 
возможность получить привычный 
вид поля боя сверху все же есть: для 
этого необходимо заказать специ- 
альную командную машину. Но этот 
юнит представляет собой очень спе- 
цифическую и не слишком мощную 
боевую единицу, так что зачастую 
целесообразнее заказать вместо 
него лишний отряд артиллерии. Но, 
с другой стороны, в Епа\М/аг отсут- 
ствует туман войны, поэтому вы ви- 
дите то же, что могут видеть ваши 
подразделения. Так что вертолеты 
становятся вдвойне полезными, по- 
скольку именно их камеры обеспе- 
чат вам панорамный обзор солидно- 
го куска карты. 


Броня крепка 

и танки наши быстры! 

Раз уж речь пошла о различной 
технике, то стоит подробнее расска- 
зать о юнитах. Аихв игре совсем не- 
много: всего лишь семь видов. Пе- 


хоту представляют стрелки и инже- 
неры. Стрелки нужны для захвата и 
улучшения контрольных точек, а так- 
же для истребления инженеров. Ин- 
женеры умеют ставить мины, непло- 
хо “обрабатывают” ракетами техни- 
ку, но в открытом столкновении про- 


игрывают практически любому виду 
войск, поэтому предпочтительнее 
прятать пехоту за укрытиями. В та- 
ком случае солдаты не только доль- 
ше проживут, но, может быть, даже 
успеют уничтожить какой-нибудь от- 
ряд противника. Но незащищенные 
крепкой броней человечки все рав- 
но чаще всего представляют собой 
простое пушечное мясо. Наземной 
техники в Епа\/аг аж четыре наиме- 
нования: танки, бронетранспорте- 
ры, артиллерия и машина командо- 
вания. Танки, как им и положено, 
толсты броней, сильны калибром, 
но медлительны и неповоротливы. В 
открытом столкновении они “уделы- 
вают” любой наземный юнит, но 
практически беспомощны перед 
вертолетами. Артиллерия представ- 
ляет собой очень грозное оружие, 
поскольку стреляет далеко и очень 
больно. Если не подлускатьк ней по- 
дразделения врага, то даже один ар- 
тиллерийский юнит может натво- 
рить дел — нов ближнем бою эти за- 
бавные машинки с длинными ство- 
лами обречены, поскольку двигают- 
ся со скоростью черепахи, не могут 
стрелять по расположенным слиш- 
ком близко целям, да и броня у них, 
честно говоря, “картонная”. Броне- 
транспортеры, вопреки своему на- 
званию. нужны отнюдь не для транс- 
портировки пехоты. Это они, конеч- 
но, тоже делать умеют, но главная 
ценность БТРа — установленный на 
крыше крупнокалиберный пулемет 
для борьбы с авиацией. Видели бы 
вы, с какой скоростью эти монстры 
“перемалывают” вертолеты! По- 
следний из наземных юнитов — ма- 
шину командования — можно иметь 
только в одном экземпляре. Она об- 
ладает сразу несколькими беспо- 
лезными свойствами и нужна, по су- 
ти, лишь для одного — обеспечить 
вас полноценной картинкой поля 
боя с высоты птичьего полета. И, на- 
конец, авиационные войска пред- 
ставлены в ЕпО\М/аг вертолетами. 
“Вертушки” быстрые, мобильные, 
идеально подходят для разведки и 
уничтожения танков или артилле- 
рии, но панически боятся транс- 
портных машин или засевших в ук- 
рытии инженеров. 

Все вышеперечисленные юниты у 
трех враждующих сторон на словах 
отличаются показателями скорости 
и толщины брони: у Европейского 
Альянса подразделения быстрые, у 
Российского Спецназа — крепкие, а 
войска США представляют собой 
промежуточный вариант. На деле же 
эти различия почти не заметны. Нуи, 


конечно же, модельки отрядов у каж- 
дой из сторон свои. 

Помимо различного рода юнитов, 
инструментарий полководца вклю- 


чает в себя еще парочку средств- 


борьбы с противниками. Знаете, на- 
пример, что такое МИМО? О, это вол- 
шебная аббревиатура! Вы только 
прислушайтесь: “ДаблЮЭмДи”. 
\М/еароп о! Маз$ Везгисйоп! По срав- 
нению с этой штукой все другие ви- 
ды оружия кажутся детскими игруш- 
ками — поэтому воспользоваться 
оружием массового уничтожения по- 
зволяют только в тот момент, когда 
вы начинаете проигрывать или когда 
его уже применил враг. УММО в игре 
представлено тактическими лазера- 
ми европейцев, кинетическими заря- 
дами американцев и вакуумной бом- 
бой русских. Применение любого из 
названных средств в правильном ме- 
сте и в правильное время не только 
порадует вас красивыми спецэффек- 
тами, но и действительно может из- 
менитьход сражения. Эти илуки в са- 
мом деле уничтожают массово, так 
что, когда окидываешь взглядом ре- 
гион, который подвергся бомбарди- 
ровке кинетическими снарядами, 
иногда становится не по себе. 


Ненатуральная война 


Увлекшись описанием прелестей 
голосового управления и особеннос- 
тей различных родов войск, автор 
этих строк оставил без внимания 
один немаловажный вопрос: а из-за 
чего, собственно, война? Учитывая, 
что сюжет написан Томом Клэнси, 
ничего оригинального ждать не при- 
ходится: парочка терактов, а также 
борьба сверхдержав за господство в 
космосе и ресурсы таки выливаются 
в Третью мировую. События, при- 
ведшие ктакому печальному резуль- 
тату, представляют собой коротень- 
кую тренировочную кампанию, пос- 
ле чего нам предлагают определить- 
ся с выбором стороны и привести ее 
к победе. Об этом, собственно, вто- 
рая — большая и нелинейная — кам- 
пания. На глобальной карте выбира- 
ется одна из нескольких доступных 
миссий, играется эта миссия, потом 
выбирается следующая — и так до 


победного конца. Все возможные 
операции разбиты на 4 вида (даже 
три с половиной): завоевание, напа- 
дение, рейд и осада. В завоевании 
оппоненты пытаются захватить и 


удержать половину контрольных то- 
чек на карте. Нападение — прими- 
тивное истребление всех подразде- 
лений противника. Рейд и осада — 
режимы-близнецы: необходимо за- 
щитить или захватить Очень Важную 
Точку. Осада — это тот же рейд, 
только на карте Вашингтона, Парижа 
или Москвы. Чтобы выиграть войну, 
необходимо захватить 28 регионов 
или три столицы. Между делом, 
можно апгрейдить свои войска, до- 
бавляя им новые способности и 
улучшая параметры атаки, защиты и 
скорости. Все просто и незатейливо. 
Во время миссий все очень красиво, 
бодро и зрелищно, но абсолютно не- 
правдоподобно. Причем нарекания 
вызывает не внешний вид боя (тут 
все классно: отличная анимация и 
детализация солдат и техники, раз- 
рушаемые здания, красивые взрывы 
ит.д.), а его схематичность. Все как- 
то стерильно, что ли. Вот ключевые 
точки, за которые мы деремся. Вот 
ровненькая танковая колонна, кото- 
рая при любых обстоятельствах ос- 
тается ровненькой танковой колон- 
ной и держит строй. Пехота все вре- 
мя действует отделениями и ни за 
что не бросится врассыпную. Да и 
лимит в дюжину отрядов, с одной 
стороны, является вполне достаточ- 
ным для реализации многих тактиче- 
ских задумок, но с другой — не по- 
зволяет почувствовать масштаб- 
ность битвы. Даже взятие Вашингто- 
нас применением авиации и вакуум- 
ных бомб кажется местечковой опе- 
рацией — яркой, напряженной и за- 
тяжной, но все-таки локальной раз- 
боркой. Возможно, так бы оно в ре- 
альности и было, но воображение, 
рисовавшее картины массивной вы- 
садки десанта и целые танковые ар- 
мии у Белого дома, отчаянно не хо- 
чет в это верить. 


Неоднозначное удовольствие 


Главным минусом Епб\М/аг являет- 
ся то, что в нее не получается подол- 
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гу играть. Начинаешь понимать, по- 
чему генералы в большинстве своем 
— седые, суровые и грубые дядьки. 
После нескольких миссий подрядна- 
катывает чувство усталости. Устаете 
вы — устает и ваш голос: команды 
звучат уже не так бодро и даже вяло, 
в результате чего игра все чаще на- 
чинает понимать вас нетак, как надо. 
Спустя два с половиной часа вы нач- 
нете кричать своим отрядам что-то 
вроде “Юнит, твою налево, уан, куда 
ты прешь, родненький! Альфа, я ска- 
зал, а не Чарли!" Если поиграть еще 
немного, то пытаешься заговорить 
со своими отрядами без микрофона, 
а говорить с телевизором — плохая 
примета. Игра должна не напрягать, 
а доставлять удовольствие. Так что 
ЕпоМ\/аг необходимо принимать до- 
зированно, чтобы не возникло преж- 
девременного перенасыщения и от- 
торжения. Ведь, даже несмотря на 
некоторые минусы, перед нами уни- 
кальный и интересный проект! Пер- 
вая стратегия в режиме реального 
времени, в которую удобно — вы 
только подумайте! — играть на кон- 
солях. Тайтл, в котором можно раз- 
бомбить кчертовой матери Эйфеле- 
ву башню и дать приказ вашим сол- 
датам штурмовать Лувр. Игра, кото- 
рая дарит не до конца понятные, но 
абсолютно новые ощущения. 


Р.5. Обзор был написан по ХЬох 
360-версии проекта. 


Кирилл Зюмтипа Улезко 


Диск предоставлен интернет-ма- 
газином млилм.бесопзое.зПор.-Бу 


Уникальная и революционная 
система голосового управления 
юнитами 

Удобный интерфейс 

Качественная графика, анима- 
ция и звуковое сопровождение 
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Малое количество видов юни- 
тов и типов миссий 

Отсутствие индивидуальности 
увраждующих сторон 

Игра утомляет 
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Революция, но не хит на все 
времена. Епа\М/аг закладывает 
новые идеи, которые вполне мо- 
гугполучить развитие в дальней- 
шем, но ей самой не хватает че- 
го-то, чтоб окончательно ибеспо- 
воротно завоевать сердце игро- 
ка. Возможно, она слишком схе- 
матична. Может быть, ей не хва- 
тает разнообразия. Вроде бы все 
хорошю, но что-то отсутствует — 
и это факт. Тем не менее, Епа\аг 
стоит порекомендовать для оз- 
накомления почти всем — всем 
тем, кто ищет что-то новое. Вряд 
ли Епа\/аг станет для вас игрой 
года, но свою порцию удовольст- 
вия — причем довольно большую 
— вы отнее получите. 


ГаШе 2 


Жанр: великая ВРС 
Разработчик: Попнеад Зиюо$ 
Издатель: Мсгозой бате Зшаю 
Платформа: ХБох 360 


В наше время существует стран- 
ный стереотип: если игра делает- 
ся за большие деньги, апиарщики 
грамотно отрабатывают свой 
хлеб, то продукт создается исклю- 
чительно ради денег и абсолютно 
несовместим с таким весьма эфе- 
мерным понятием, как “душа”, а 
любой инди-проект от компании 
новичков-энтузиастов непремен- 
но будет наполнен этой самой 
“душой” до краев. Согласимся: 
часто происходит именно так. Но 
“часто” и “всегда” — вещи все же 
разные. И хорошо, что есть люди, 
которые напоминаютнам об этом. 
Цопвеад Зи ю$ во главе с Пите- 
ром Молинье, который для рус- 
скоязычных геймеров уже давно 
просто “дядя Петя”, раз за разом 
нам это доказывают. 


Рану 1а!е 


Хотели бы вы оказаться в настоя- 
щей сказке? Не просто принять учас- 
тие в волшебно-фэнтезийном при- 
ключении, а стать участником тех 
рассказов, что родители когда-то чи- 
тали вам перед сном. Попасть в уют- 
ный, почти родной мир героев-кра- 
савцев и коварных злодеев, добрых 
фей и уродливых монстров, загадоч- 
ных волшебниц и алчных наемников. 
Мир, в котором соседствуют преда- 
тельство и верность, дружба и злоба, 
самопожертвование и холодная 
месть. А какой дорогой идти — бла- 
городного воина или эгоистичного 
убийцы, — вы выбираете сами. От 
такого предложения просто невоз- 
можно отказаться. Вотуже во второй 
раз Моппеа4 распахивает перед иг- 
роками дверь в сказочный Альбион. 
Однажды мы его уже спасли от жут- 
кой беды, но зло никогда не уходит 
навечно. Оно лишь затаивается во 
мраке, зализывая раны и готовясь 
снова выпустить свои острые когти. 
И волшебному королевству опять 
требуется спаситель. 

Действие сиквела происходит че- 
рез пять веков после окончания 
РаЫе: Тпе 10$ Спарег$. Альбион из- 
менился до неузнаваемости. Гиль- 
дия Героев канула в Лету, а наука 
развивается семимильными шага- 
ми. В особенности это отразилосьна 
военном деле: например, ружья и 
пистолеты практически полностью 
вытеснили устаревшие арбалеты. Да 
и в целом мир приобрел вид эдакой 
альтернативной Англии образца 
ХМ-ХМИ веков: по улицам городов 


расхаживают джентльмены в доро- 
гих костюмах и цилиндрах, а дома 
выполнены в стиле позднего Ренес- 
санса. Альбион сильно изменился за 
прошедшие пять столетий, но при 
этом в РаЫе 2 присутствует та же са- 
мая неповторимая сказочная атмо- 
сфера, за которую мы в свое время 
так полюбили оригинал. Стиль вы- 
держан просто идеально: светлые 
города. зеленые цветущие деревуш- 
ки, мрачные темницы и готичные 
замки — каждая локация уникальна и 
врезается в память. Художникам 
Попвеад впору ставить памятник при 
жизни. Но графическое исполнение 
рисует лишь общую картину пред- 
ставленной перед нами сказки, а 
многие десятки мелких деталей на- 
носят краски и дополняют ее илри- 
хами, превращая изображение в ве- 
ликолепное полотно. Вообще, вни- 
мание разработчиков к, казалось бы, 
несущественным и, на первый 
взгляд, не особо нужным вещам по- 
ражает. По деревьям скачут белки, 
между городами ходят бродячие 
торговцы, про “суточное расписа- 
ние” персонажей даже говорить как- 
то неудобно. Альбион живет, дышит 
полной грудью — ивнего невозмож- 
но не поверить. Кроме того, он не 
статичный, а постоянно меняется — 
и отваших поступков зависит, как бу- 
дет выглядеть мир к концу игры. 

Нам же в этом мире больших воз- 
можностей отводится роль малень- 
кого бедного ребенка по кличке Во- 
робышек, у которого есть только 
старшая сестра. В один прекрасный 
день в город, где проживают наши 
юные герои, прибывает торговец 
редкостями. На вид — явный шарла- 
тан (“Внимание! Продается специ- 
альное устройство для разговора на 
расстоянии! Работает на дистанции 
не более двух метров...”), новегоас- 
сортименте имеется шкатулочка, 
способная исполнять желания. А де- 
ти хотя бы раз в жизни хотят пове- 
рить в чудо: вдруг их мечта и правда 
сбудется? Только вот загвоздка: ко- 
робочка стоит аж пять золотых. С по- 
иска денег и начинается наша сказ- 
ка. Ничего не напоминает? Вообще, 
сюжет Рае 2 очень многое заим- 
ствует из первой части, но на это по- 
чему-то абсолютно не обижаешься. 
Переднами простираются огромные 
возможности. Как и в прошлый раз, 
во главу угла ставится выбор между 
светлым и темным, но в сиквеле путь 
Тьмы гораздо соблазнительнее и 
легче, чем в оригинале. И нам пред- 
стоит пройти целую жизнь. Жизнь 
настоящего человека — доброго или 
злого, но в любом случае великого, 
деяния которого оставят заметный 
след в истории. 


И взгляд героя устремился 
в даль бесконечную... 


Когда мы сказали “прожить”, то 
имели в виду полный смысл этого 
слова, определение которого далеко 
выходит за рамки “пройти по сюжет- 
ной линии”. Нет, можно сделатьитак: 
дорога к очередному пункту назначе- 
ния подсвечивается золотистой ли- 
нией. Но в подобном случае вы про- 
пустите добрую половинувсего вели- 
колепия РаЫе 2 — или даже больше. 
Питер Молинье вообще славится 
тем, что обещает целый Эверест 
манны небесной, но до релиза обыч- 
но не доживает и половина всех заду- 
мок. Но только не на этот раз. Почти 
все, о чем говорилось в пресс-рели- 
зах, в полной мере реализовано и в 
игре. Возможности просто поража- 
ют. На протяжении одного несложно- 
го, как вначале показалось автору 
этих строк, задания, его Альтер эго 
успел жениться, завести детей и ку- 
пить небольшой домик. 

Взаимодействие с окружающим 
миром проработано так, что Тпе 
$Зит$ захочет совершить ритуальное 
самоубийство от зависти. Огромное 
количество вариантов выражения 
эмоций, возможность стать пример- 
ным семьянином и обустроить до- 
мик по своему усмотрению... Хотите 
известности — закажите статую себя 
любимого у мастера. Только во вре- 
мя позирования стоит быть осторож- 
ным, иначе вместо восхищенных вы- 
криков в свою сторону будете слы- 
шать лишь насмешки. 

В конце концов, что делать, когда 
нужны деньги? Выполнить квест? От- 
правиться на охоту за местной жив- 
ностью и продать лут первому попав- 
шемуся торговцу? А вот инет! Самый 
простой и самый очевидный ответ: 
устройтесь наработу. Можете ковать 
оружие, разливать пиво в баре или 
просто колоть дрова за звонкую мо- 
нету. Считаете, что сегодня фортуна 
на вашей стороне? К вашему внима- 
нию — разнообразные азартные иг- 
ры. Цены в магазинах в зависимости 
от спроса могут сильно измениться 
— и какой грамотный предпринима- 
тель упустит шанс наживиться на 
этом? 

И, разумеется, преступлением бу- 
детне сказать о лучшей находке раз- 
работчиков — собаке. Со своим вер- 
ным другом вы познакомитесь в са- 
мом начале игры и пройдете по 
“сверкающей нити” с ним до самого 
конца. Главное — вовремя лечить 
своего питомца. Смотреть за пове- 
дением брата нашего меньшего — 
сплошное удовольствие: он бегает, 
прыгает, катается по земле, в бою 
может сильно укусить бандита за 
мягкое место, а во время путешест- 
вия поможет найти зарытые сокро- 
вища. С помощью специальных книг 
можно обучить собачку самым раз- 
ным трюкам: от обыденного “Дай ла- 
пу” до “встроенного кладоискателя”. 
Любители домашнихживотных будут 
просто в восторге. 


К оружию! 

ЕаЫе 2 — настоящее сказочное 
приключение, но не стоит забывать, 
что это и полноценная ВР@ со всеми 
вытекающими, т.е. квестами, скил- 
лами и опытом. Последний делится 
на четыре вида: общий, боевой, ма- 
гический и стрелковый. Чего будет 
больше и в каких количествах, зави- 
сит оттого, что вы используете чаще 
и как деретесь. Провели удачную се- 
рию ударов шпагой — ходите и соби- 
райте красные сферки. Расстреляли 
кучу злодеев из ружья — получите 
желтые орбы и распишитесь. Левел- 
апов не предусмотрено: полученный 
опытв любое время можно обменять 
вменю на очередное умение. Не ска- 
зать, чтобы их очень много, зато каж- 
дое имеет несколько ступеней. "Экс- 
па”, кстати, выдается только за дра- 
ки. 
Боевая система стала удобнее. За 
ближнюю, дальнюю и магическую 
атаки отвечает ровно по одной кноп- 
ке, нажатие которой, в зависимости 
от длительности и обстановки, будет 
приводить к разным эффектам. Про- 
сто нажали “Х” — герой ударил, за- 
жали — поставил блок, сделали то 
же самое, только указав стиком на- 
правление, — провели особо мощ- 
ную атаку и так далее. Таким обра- 
зом, каждый бой интересен, но при 
этом не надо заморачиваться по по- 
водууправления и заучивать десятки 
комбинаций клавиш. 

Рае 2 — однаизлучшихигр 2008- 
го года, если не самая лучшая. Кра- 
сочная, завораживающая, пленяю- 
щая. Никаких эпитетов не хватит, 
чтобы описать главный на данный 
момент шедевр Шоппеаад. Но все же 
это консольная АРС, поэтому не 
обошлось без определенных упро- 
щений: ролевая система кое в чем 
куцая, квесты добавляются автома- 
тически и их не так и много (что пол- 
ностью окупается их качеством и 
проработкой), мир хоть и неимовер- 
но красивый, но слишком линейный, 
даинетогромных просторов для ис- 
следования. И только эти недостатки 
отделяют игру от заветного звания 
идеала. Тем не менее, ГаЫе 2 обяза- 
тельна для приобретения всем и 
каждому. И пусть начнется ваша ис- 
тория... 


Денис Щенников 


РАДОСТИ 


Проработанный до мелочей 
мир 

Неповторимая сказочная атмо- 
сфера 

Простые и одновременно за- 
хватывающие схватки 

Великолепный дизайн 

Широчайшие социальные воз- 
можности 


ГАДОСТИ 


Простенькая ролевая система 


п 


Новый шедевр ЦМоппеад. Реко- 
мендован к употреблению в обя- 
зательном порядке, ведь где еще 
вы сможете не просто стать глав- 
ным героем сказки, но и быть ее 
автором? 


20 страница 


ии 34 


Перевозчик 3 


Название в оригинале: ТгапзропегЗ 
Жанр: боевик 

Режиссер: Оливье Мегатон 

В ролях: Джейсон Стэтхем, Наталья 
Рудакова, Франсуа Берлеан, Роберт 
Нэппер, Ерун Крабе, Алекс Коболд, 
Дэвид Атракчи, Ян Сандберг, Эрик 
Эбони, Дэвид Камменос 
Продолжительность: 100 минут 


Спустя всего три года самый крутой 
после Колобка и Вина Дизеля лысый 
парень вернулся на большие экраны. 
Встречайте: Фрэнк Мартин! Он по- 
прежнему носит дорогие костюмы, 
ездит на своей любимой Аида! и нару- 
шает правила, которые сам для себя 
и придумал. Старина Фрэнки уже бы- 
ло дело отправился на покой, решив 
завязать с нелегким бизнесом неле- 
гальных транспортировок, как вдруг 
однажды некий Йонас Джонсон дела- 
ет ему предложение, от которого у 
Фрэнка не получается отказаться. 
Суть новой миссии такова: есть ма- 
шина, в машине — сумка, девушка и 
СР5$-навигатор; надо колесить по 
старушке Европе, следуя указаниям 
бортового компьютера и пригляды- 
вая за пассажиркой. Слишком про- 
сто? Ну что ж, тогда стоит учесть, что 
подшефная мадемуазель — немного 
неадекватная похищенная дочка ук- 
раинского министра, ана руках у нее 
и у Фрэнка — стильные браслетики, 
взрывающиеся при отдалении от ма- 
шины более чем на 25 метров. Дочку 
похитили, чтобы заставить папашу 
подлисать крайне вредное для окру- 
жающей среды соглашение с какой- 
то компанией, а браслетики прице- 
пили так, "по приколу". 

Завязка, как видите, не блещет 
оригинальностью. Машина, девушка 
и Фрэнк взяты из первого "Перевоз- 
чика", злодеи и токсичные отходы 
есть в каждом втором боевике, и да- 


Приключения 


Название в оригинале: ТПе Та оЕ 
Оезрегеаих 

Жанр: анимационный фильм, при- 
ключения, комедия 

Режиссеры: Сэм Фелл, Роберт 
Стивенхейген 

В ролях: Мэттью Бродерик, Дастин 
Хоффман, Эмма Уотсон, Трейси 
Уллмен, Кевин Клайн, Уильям Х. 
Мойси, Стенли Туччи 
Продолжительность: 90 минут 


Со времен первой “Истории игру- 
шек" минуло уже больше десяти лет 
— и жанр компьютерной анимации 
прочно занял свою нишу в киноин- 
дустрии. Каждый год выходит мно- 
жество подобных лент: от бруталь- 
но-эпических “полуанимаций” вро- 
де "300 спартанцев” и "Беофульфа” 
до веселых и добрых комедий для 
всей семьи. Мультфильм, о котором 
сейчас пойдет речь, относится как 
раз к последним. Под занавес года 
Крысы перед нами предстала лента 
о пушистых и хвостатых любителях 
сыра. На экране — “Приключения 
Десперо”. 


же кажущиеся поначалу оригиналь- 
ными взрывающиеся браслеты уже 
встречались ранее как минимум в 
"Обрученных со смертью" и "Пароле 
"Рыба-меч”. На протяжении фильма 
никаких неожиданных или волную- 
щих поворотов замечено не было, 
такчто можно счистой совестью ска- 
зать, что сюжет тут "никакой". Ну да 
ладно: перед нами все-таки боевик, 
а не драма. Сэкономили на сюжете 
— значит, наверное, будет много 
спецэффектов, зрелищных погонь, 
перестрелок и драк. Или не будет... 

Действительно классная погоня в 
фильме всего одна — в моменте, где 
Мартин гонится за автомобилем на 
велосипеде. Да и то половина ее 
драйва кроется в шикарной компо- 
зиции | М/аппа Ве Уоиг Оод, которая 
играет во время преследования. По- 
гони на машинах же получились сов- 
сем невыразительными: нет ни мас- 
штабных аварий, ни лихого маневри- 
рования, а “Ауди” Фрэнка не то что 
пуленепробиваемая — она даже не 
пачкается! Положительные впечат- 
ления оставляют лишь проезд на 
двух колесах между “фурами" да ав- 
томобильная прогулка по крыше по- 
езда. 

Перестрелок тоже не завезли. 
Вместо них есть парочка красивых, 
но очень похожих драк. Поединки 
грамотно поставлены и красиво сня- 
ты, в них есть, как говорится, изю- 
минка. Жаль только, что их маловато. 

Нет сюжета, нет потрясающих во- 
ображение спецэффектов и посто- 
янного драйва. А что же есть? А есть 
куча “розовых соплей", называемых 
почему-то любовной линией. Вален- 
тина (так зовут похищенную дочь) — 
рыжая украинка-националистка 
(слышали бы вы ее речь про разли- 
чия украинцев и русских), которая 
ведет себя, как шестилетний ребе- 


В одном сказочном королевстве 
жили-были... Правильно, Король и 
Королева, а также их дочь — пре- 
красная Принцесса. Королевство 
было процветающим, а люди, жив- 
шиенаего землях, очень любили ве- 
селье и праздники. Ну, а самым 
главным праздником считался День 
Королевского Супа, когда придвор- 
ный повар-чародей готовил настоя- 
щий кулинарный шедевр. И надо же 
было такому случиться, что в этот 
самый момент на главной площади 
оказался морской крыс Проскуро, 
которому очень и очень хотелось по- 
пробовать чудесного супа... 

Такова завязка этой истории. Для 
сказки — достаточно нетривиаль- 
ная, ведь сам главный герой (мышо- 
нок по имени Десперо) на старте да- 
же не упоминается. Однако именно 
онвитоге сумеет исправить ошибку, 
которая привела к беде. 

Раскрывать другие события ленты 
не будем, ведь спойлеры не любит 
никто. Скажем только, что мульт- 
фильм получился забавным, инте- 
ресным и очень-очень добрым. За- 


нок. Она имеет привычку писать на 
пол в магазинах, запивать экстази 
водкой и после этого приставать к 
главному герою. Наталья Рудакова, 
которая играет Валентину, — девуш- 
ка не то чтобы потрясающе краси- 
вая, зато весьма харизматичная. Но 
поведение Валентины губит всю 
привлекательность актрисы. Уж луч- 
ше б взяли на эту роль Ольгу Кури- 
ленко: хоть она уже изрядно при- 
мелькалась на экранах, ей бы такой 
типаж подошел гораздо больше. 

Злодей Джонсон в исполнении Ро- 
берта Нэппера получился убеди- 
тельным: он могущественный и ко- 
варный, деловой и немного нервный. 
Не вызывая нареканий во время про- 
смотра, этот персонаж забывается 
сразу после титров. Неплохо, но мог- 
ло быть лучше. А вот Джейсон Стэт- 
хем, как всегда, шикарен и блестяще 
исполнил роль стильного сурового 
"качка-интеллигента” с тяжелым 
взглядом, коим Фрэнк Миллер и яв- 
ляется. 

На тридцать седьмой минуте в 
фильме появляется амбал, который 
"не самый умный, но самый здоро- 
вый", а уже на тридцать восьмой ге- 
рой Стэтхема ударом лопаты по го- 
лове доказывает ему обратное. Так 
вот, "Перевозчик 3" напоминает это- 
го качка: ни самый умный, ни самый 
здоровый. Посредственный боеви- 
чок из разряда "ни уму, ни сердцу": 
Смотрится вяло, забывается мгно- 
венно. Если вы раздумываете, стоит 
ли посмотреть “Перевозчика 3", то 
лучше поступите так: посмотрите 
первую часть, а потом — трейлер к 
третьей. Натрейлер можно взглянуть 
даже два раза, ведь все сливки филь- 
ма — именно в нем. Получите намно- 
го больше удовольствия, чем от про- 
смотра триквела целиком. 


поминающимися вышли и антураж с 
персонажами. Наслоение друг на 
друга трех миров — человеческого, 
мышиного и крысиного, — желания, 
помыслы и мечты героев — все это, 
собранное в единое целое, создает 
неповторимую атмосферу старой 
чудесной сказки. Сюжет является 
"нелинейным" настолько, насколько 
это вообще применимо к кинемато- 
графу. Наряду с основной историей 


Название в оригинале: Заи/ У 
Жанр: триллер 

Режиссер: Дэвид Хэкл 

В ролях: Тобин Белл, Костас Мэнди- 
лор, Скотт Паттерсон, Бэтси Рас- 
селл, Джули Бенц, Миган Гуд, Марк 
Ролстон, Карло Рота, Грег Брайк, Ла- 
ура Гордон 

Продолжительность: 92 минуты 


Пила — это не только металлическая 
пластина с заостренными зубцами, 
ноещеи богатая наинтересные фак- 
ты киносерия. Начиналась ее исто- 
рия с девятиминутной короткомет- 
ражки — зачетной работы начинаю- 
щего режиссера Джеймса Вана, а 
переросла в снятую всего за 18 дней 
картину про маньяка-похитителя по 
прозвищу Пила. Надо ли говорить, 
что последующие части только под- 
тверждали тот факт, что Джон Кра- 
мер (настоящее имя Пилы) не так 
прост, как кажется на первый 
взгляд? Обещанную порцию продол- 
жения мы получили в лице "Пилы 5" 
— ипосле просмотра фильм автома- 
тически становится в один ряд со 
своими предшественниками как не- 
отьемлемый кусочек мозаики. 

Но будете ли вы отрицать, что све- 
жую часть оды истязаниям с Тоби- 
ном Беллом в главной роли вы ждали 
без опаски? Врядли, даже несмотря 
на то, что это уже пятое пришествие. 
Любое средненькое кино едва пода- 
вало бы признаки жизни уже ктреть- 
ему заходу, а для маститых брэндов 
такая растянутость сулит аукнуться 
звонким треском провала. Так поче- 
мужемы не боялись запродолжение 
"Пилы"? В первую очередь, из-за 
стабильного на протяжении четырех 
частей уровня исполнения. Это, 
кстати, тоже довольно любопытный 
факт, если учесть то, что режиссеры 
менялись один раз в два фильма, ак 
четвертой ленте создатель франши- 
зы вообще не приложил руку. Ну, а 
главный козырь сериала — это, не- 
сомненно, его сценарий, и "Пила 5" в 
этом усомниться не дает. Патрика 
Мелтонаи Маркуса Данстэнахлебом 
не корми, а дай потягаться в "закру- 


нежелающего бояться мышонка-ры- 
царя, нам показывают жизнь других 
героев. Трогательная история де- 
вушки-служанки, печаль и тоска 
внешне грубого тюремщика, обидаи 
падение на “темную сторону” крыса 
Проскуро... А в нагрузку — печаль- 
ный Король с лютней, склочный и по- 
рывистый повар, дикие обитатели 
крысиного мира, Мышиный Совет и 
Повелитель Крыс... Каждому персо- 


ченности" с "Побегом". Казалось бы, 
чего еще нового и разворачивающе- 
го сюжет на 180 градусов осталось 
не придумано. Расставляй себе по- 
лагающиеся символу ! точки да за- 
полняй все пробелы в незакончен- 
ном сюжете "Пилы 4". Собственно, 
так оно и будет, но с одной ошелом- 
ляющей для фанатов серии поправ- 
кой: Аманда — далеко не первый со- 
общник и ученик Пилы. 

Вновь сменившийся режиссер (на 
этот раз им оказался Дэвид Хэкл) и 
урезанная компания сценаристов 
абсолютно не повлияли на фирмен- 
ную режиссуру и отточенный сцена- 
рий соответственно. Что такое дежа- 
вю, фильм дает почувствовать до- 
вольно часто, а хитроумные жесто- 
кие ловушки, хоть и не дотягиваю- 
щие по исполнению до столов пыток 
третьей и четвертой частей, вновь 
заставят вдавиться в диван пятой 
точкой и следить за происходящим с 
замиранием сердца. Картина не 
только снова оставит за собой мно- 
жество вопросов, но и потешит нас 
некоторыми ответами на оные из 
предыдущих эпизодов. Какова пол- 
ная история детектива Хоффманаик 
чему приведет расследование его 
главного конкурента, агента Страма, 
— вот лишь некоторые из них. Начи- 
нать просмотр, не видев первые че- 
тыре эпизода, как вы могли дога- 
даться, бессмысленно. Придется по- 
тратить на все это приблизительно 
шесть часов вашей жизни, если хоти- 
те получить максимум удовольствия 
от пятой части. 

По сложившейся традиции, в Хэл- 
лоуин 2009-го года Пила вновь по- 
стучится в дверь. Иными словами, 
шестая часть не за горами, а ее ре- 
жиссером опять станет Дэвид Хэкл. 
"Пила 6” вполне обоснована, ведь 
пятый фильм на роль финала эпопеи 
однозначно не годится. А сам факт 
создания шестого эпизода ничуть не 
удивляет: глупо было бы резать ста- 
рую буренку, когда молока она еще 
дает сполна. Лично мы уверены в ус- 
пехе продолжения. Авы? 


ЦдНгау 


нажу отведено свое место, каждый 
играет свою, далеко не случайную 
роль в этой сказке. И вот банальный 
на первый взгляд сюжет о "малень- 
ком мышонке с большим сердцем” 
уже не выглядит банальным. Этот 
мультфильм вызывает желание пе- 
ресмотреть его, если вам... не боль- 
шесеми-восьми лет. Да-да, при всех 
своих многочисленных достоин- 
ствах, целевой аудиторией этой лен- 
ты являются дети от пяти до восьми 
лет. Юмор и шутки тут именно дет- 
ские, заботливо выведенная к фина- 
луморальтакже призвана достучать- 
ся до детского сердца. Впрочем, это 
не означает, что взрослый зритель 
не сумеет получить удовольствие от 
этой ленты. Совсем нет. Просто лю- 
дям постарше придется вспомнить 
то ощущение, которое рождали в да- 
леком детстве любимые сказки, и 
постараться воссоздать его при про- 
смотре этого мультфильма. Вспом- 
ните — и вы не пожалеете о потра- 
ченном на просмотр "Приключений 
Десперо" времени. 

Кирилл Токарев 
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Очень русский детектив 


КИНО 


отиляги 


Товарищ у$. Чувак 


Жанр: комедия, мюзикл 

Режиссер: Валерий Тодоровский 

В ролях: Оксана Акиньшина, Олег 
Янковский, Сергей Гармаш, Алексей 
Горбунов, Леонид Ярмольник 
Продолжительность: 115 минут 


Цветные шнурки. Яркие сорочки. 
Галстуки в зеленый горошек. Пиджак 
в клетку. Челка "под Элвиса", и море 
джаза, и 1955-ый год, и Москва. И 
каблуки начищенных до блеска ту- 
фель выстукивают мелодию молодо- 
сти, шагая по псевдо-Бродвею. И 
секс. И рок-н-ролл. И НКВД вместо 
970$. И вера. и надежда, и любовь. 

Из этих мелочей слагается яркая 
история жизни “иной” молодежи 
СССР середины 50-ых. История, ко- 
торая, как длинная баллада Ника 
Кейва, рассказывает о превращении 
из серого в яркое, из будто счастли- 
вого — в отчаянно веселое. 

История о молодости. Когда без- 
делье романтично. Когда первый раз 
затягиваешься сигаретой и выпива- 
ешь "нахате”. Когда выбираешь цвет 
сердца. Когда ищешь предел воз- 
можностей. Когда слушаешь рок-н- 
ролл. Когда понимаешь, что невоз- 
можно, но пробуешь. Когда выбира- 
ешь свой путь. Когда разбивают меч- 
ту, но оставляют веру. 

История о любви. Трудность пер- 
вого шага, его нелепость и влекущая 
простота в результате. Кажущаяся 
неприступность, бросающая вызов 
возможностям. Неопытностьи "Кама 
Сутра", которая от нее спасает. И 
первый страх, и первые советы, и 
первый раз — и пусть теперь сосед- 
ка по коммуналке подсматривает в 


Жанр: драма, комедия 

Режиссер: Вартан Акопян 

В ролях: Павел Воля, Елизавета Ло- 
това, Александр Лымарев, Эвелина 
Бледанс, Станислав Бондаренко 
Продолжительность: 90 минут 


Резиденты Сотеду См, которые все 
чаще мелькают не только на экранах 
теливизора, но и в кино, вновь реши- 
ли порадовать нас своим очередным 
участием в фильмах. Сначала — Га- 
рик Харламов с “Самым лучшим 
фильмом", который благополучно 
провалился, позже — Вадим Галыгин 
и его "Очень русский детектив”. Ате- 
перь — "Платон" с участием Павла 
Воли. И хоть эта лента не имеет к 
Сотеду С№Б никакого отношения, мы 
неожидалиувидетьничего особенно- 
го и уж тем более запоминающегося. 
Однако, как выяснилось, опасения 
были напрасными — этот фильм за- 
служивает вашего внимания. 

Платон — сутенер. Он "поставля- 
ет" красивых девушек богатым кли- 
ентам и зарабатывает на этом не- 
плохие деньги. Главной целью его 
жизни являются "бабки", и сих помо- 
щью он может позволить купить себе 
все. Во всяком случае, так думает 
сам Платон. Но в один прекрасный 
момент он встречает девушку, кото- 
рая изменит его взгляды на жизнь. 

"Стандартно", — наверняка поду- 
мали вы. И правда: что может быть 
интересного в фильме, в котором уже 
в начале явно прослеживается счаст- 
ливая концовка с духовным возрож- 
дением главного героя. Но не все так 
просто. В итоге любимая девушка не 


дверной глазок за всем, чему научи- 
ла "Кама Сутра". 

Это история о превращении. Шаг 
— исерая форма дружинника сменя- 
ется ярким костюмом стиляги. Шаг 
— иты уже закручен в дьявольском 
вихре буги-вуги. Шаг — и пальцы, ко- 
торые вчера жали на кнопку завод- 
ского станка, сегодня жмут на клави- 
ши саксофона. Шаг — и вот ты уже 
кладешь свой билет ВЛКСМ на стол 
секретаря. Шаг — и ты уже не скован 
одной цепью и не связан одной це- 
лью. Шаг — и оттвоего имени МЭЛС 
(Маркс, Энгельс, Ленин, Сталин) так 
же обреченно, как из мавзолея, уби- 
рается Иосиф Виссарионович. Шаг 
— иты в сказке, которую создал сам. 

История о времени. Ты молод, а в 
“коммуналке” кухня опять занята, а 
на улице в лотках — эскимо по 30 ко- 
пеек, а в пивной — вобла и граненые 
бокалы с пенным "Жигулевским", а 
по автостраде “Победа” обгоняет 
дребезжащий трамвай, похожий на 
бочонок бургундского, а винил — 
только на "черном" рынке, а кровать 
опять скрипит, как любовница-скря- 
га, а на баяне играть все еще 
безопасней, чем на саксофоне. 


останется с Платоном. Попросив Лю- 
бу — так зовут эту самую девушку — 
поужинать с одним олигархом, Пла- 
тон, сам того не понимая, навсегда 
поставит точку в их отношениях. Ну, а 
чтобы узнать об этом подробнее, нуж- 
но посмотреть весь фильм. 

Павел Воля как актер — это вооб- 
ще отдельная история. Роль цинич- 
ного и алчного сутенера удалась ему 
на все сто процентов. Его образ со- 
здан очень точно и, как говорится, "в 
тему”. Нельзя не отметить юмор, ко- 
торый присутствует в ленте, хоро- 
шее музыкальное сопровождение, а 
также работу режиссера. Вартан 
Акопян как нельзя лучше создал кар- 
тинку, показывающую всю правду 
современного устройства общества 
и "высшего света". Плюс, фильм по- 
лучился не пошлым, а все сцены сня- 
ты четко иясно: клубы в Москве, ДК в 
Брянске, где Платон отбирает оче- 
редную "партию" девушек... 

В итоге, получился неплохой 
фильм со своими минусами и плюса- 
ми. И пусть некоторым из вас он по- 
кажется скучным, а другие еще долго 
будут вспоминать остроумные шутки 
актеров, картину посмотреть все-та- 
ки стоит — хотя бы ради того, чтобы 
увидеть Павла Волю в непривычном 
для него образе серьезного и дело- 
вого бизнесмена. 

Говорят, у всего есть своя цена. Но 
существуют такие вещи, которые 
нельзя купить ни за какие деньги. Лю- 
бовь и уважение, счастье и здоровье. 
Ипусть это известно всем, вспомнить 
об этом лишний раз не помешает. 

Дарья Денисевич 


История-сказка, сделанная круп- 
ными мазками, превращающими все 
в музей образов, которые, наполня- 
ясь изнутри музыкой, выращивают 
сквозь миниатюрные плечи мускули- 
стые крылья и взлетают высоко-вы- 
соко над Москвой-рекой. 

История-фарс, где пляшет старик 
Янковский, "свой в доску” Гармаш в 
семейниках растягивает, как волшеб- 
ного змея, баян, а ребенок, само со- 
бой, рождается не стем цветом кожи. 

История с концом-манифестом, 
извиняющимся перед Б.Г. и крича- 
щим, что рок-н-ролл не мертв: он не 
может умереть в принципе, ведь это 
уже давно не всего лишь музыка, а 
тот Мефистофель, который в сердце 
каждого слушателя лукаво следит, 
чтобы никто не вышел отсюда... 
обычным. 

История, сделанная до слез при- 
митивно, так, как если в миллион раз 
упростить "Стену" Рик Роуа, попутно 
выбросив оттуда всю оригинальную 
музыку, но история, претендующая 
не на культовость, а на то, чтобы 
быть всего лишь рассказанной. Или, 
скорее, спетой. 

Павел Павленко 


Однажды в Голливуде 


Название в оригинале: Ипа Ли 
Наррепеад 

Жанр: сатирическая трагикомедия 
Режиссер: Барри Левинсон 

В ролях: РобертДе Ниро, Брюс Уил- 
лис, Стенли Туччи, Джон Туртурро, 
Кристен Стюарт, Лили Рэйб, Дэннис 
'Альбанезе 

Продолжительность: 104 минуты 


Процесс выноса "порочного" сора из 
голливудской киноизбы в последнее 
время начал приобретать просто 
промышленные масштабы. Давеча 
вот Бен Стиллер в совсем уж искро- 
метной форме сострил о недалекос- 
ти обитателей “фабрики грез”. Ро- 
берт Вайде на пару с Саймоном Пег- 
гом попытались выставить в неглиже 
всю подноготную американского 
шоу-бизнеса, правда, скатившись в 
итоге к банальному ромкому, но это 
уже не так важно. Ведь причины 
столь ярого бичевания заскорузлых 
"звездных" нравов так и остались из- 
вестны только самим бичующим, су- 
мевшим лишь таким образом проин- 
формировать инфантильную часть 
кинообщественности отом, что, мол, 
не все так спокойно и радужно в Дат- 
ском королевстве, как преподносят 
это по "ящику". Барри Левинсон же, 
который взялся экранизировать ме- 
муарные излияния именитого про- 
дюсера Арта Линсона, рассказавше- 
го о своем нелегком житье-бытье на 
голливудском кинопоприще, в своей 
новой ленте не стал особо заморачи- 
ваться с проблемами донесения до 


Жанр: пародийная комедия 
Режиссер: Кирилл Папакуль 

В ролях: Юрий Стоянов, Вадим Га- 
лыгин, Михаил Шац, Максим Коно- 
валов 

Продолжительность: 108 минут 


Вадим Галыгин, помнится, очень 
сильно обиделся, когда эту ленту 
сравнивали с "Самым лучшим филь- 
мом”. А зря: тот убогий пошловато- 
нецензурный коктейль, приправлен- 
ный резидентами “обыдлевшего” 
Сотеду СМБ, стоит на две головы 
выше данной картины. 

Немолодой, но очень опытный де- 
тектив Джонни (Юрий Стоянов) рас- 
следует цепь загадочных преступле- 
ний, первой жертвой в которых стал 
его убитый арбузом напарник. Не- 
обычность дела состоит в том, что 
маньяк, совершающий эти безобра- 
зия, выбирает орудие убийства стро- 
го по русскому алфавиту. Помощь в 
расследовании оказывают новый на- 
парник Джонни Брэт Пидд (Максим 
Коновалов), эксперт-криминалист 


(Михаил Шац) и странноватый пато- 
логоанатом (Вадим Галыгин). 


зрительских умов каких-то особен- 
ных посылов о небезгрешности ки- 
ноиндустрии. Поэтому их-то здесь и 
нет. Все, что хотел сделать Барри, — 
это дать смачного пинка по лощено- 
му заду Голливуда. 

Будни Бена расписаны по мину- 
там. С утра нужно заехать к своей 
"бывшей" проведать детей, в обед — 
обсудить на студии провальный тес- 
товый просмотр новой ленты, вече- 
ром же в который раз уговаривать 
Брюса Уиллиса наконец-то сбрить 
его треклятые заросли на лице. Итак 
изо дня в день... А кто сказал, что 
продюсерская жизнь легка? Экзис- 
тенциальная трагикомедия о запу- 
тавшемся в собственных мыслях 
голливудском продюсере, пытаю- 
щемся везде поспеть и все сделать 
так, как нужно, — сродни воспетой 
Янковским-младшим “глянцевой" 
трагедии "В движении" о мятущемся 
представителе московского бомон- 
да. Бен, как, собственно, и Саша Гу- 
рьев, есть классический образчик 
среднестатистического лузера на- 
шего времени. Лузера с неустроен- 
ной личной жизнью и безумной ра- 
ботой как панацеей от душевных мук, 
трагедия существования которого 
зиждется на отсутствии выхода из 
сего порочного круга. Левинсон не 
стал с циничной дотошностью раз- 
жевывать суть “подводных камней” 
внутреннего мира своего героя, ог- 
раничившись в этом деле лишь мно- 
гозначительными взглядами и пост- 
ной миной Роберта Де Ниро. Режис- 
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Вся проблема фильма втом, что он 
— не смешной. Нет, шутки есть, по- 
рой даже забавные, но размазаны 
онипоходусюжета, как маленькийку- 
сочекмасла набольшом ломтехлеба. 
Вспомните уже упомянутый "Самый 
лучший фильм" (кстати, интересный 
факт: первоначальное его название 
— "Очень русское кино"): несмотря на 
зашкаливающий градус пошлости, 
было же местами смешно? Ну при- 
знайтесь же, было! А на премьере 
"Очень русского детектива" приходи- 
лось ли скрытно смеяться в рукав, да- 
бы не развеять образ умного и обра- 
зованного человека? Думается, нет. 
Наверное, потому что смеяться над 
настолько "никакими" фильмами не- 
возможно. Под конец, правда, мы ви- 
дим жалкую попытку устроить неожи- 
данный финал и перевернуть все с 
ногна голову. Но тщетно: воснеочень 
трудно чему-то удивляться. 

Несмотря навсе вышесказанное, у 
картины есть два небольших плюса. 
Первый — это Юрий Стоянов, вер- 
нее, его отлично прописанный и изо- 
браженный образ брутального де- 
тектива. Второй — аккуратная ком- 
пьютерная графика (особенно запо- 
мнился красочный финальный ролик 
в стиле знаменитого “Триллера" 
Майкла Джексона). 

Автор этой рецензии очень рад, 
что "Виртуальные радости” в свое 
время свернули практику выставле- 
ния баллов фильмам, ибо он не зна- 
ет, как можно оценить этот "очень 
русский провал”. Пересматриваем 
старые комедии с Лесли Нильсеном 
и Мелом Бруксом и — по желанию — 
смотрим "Самый лучший фильм 2" с 
надеждой, что постсоветский кино- 
пром наконец-то выпустит что-ни- 
будь путное на ниве кинопародии. 

Виталий Бельский 


Из жизни 
[не] удачливых людей 


сера куда больше интересовала аб- 
сурдная действительность Бена, це- 
ликом состоящая не столько из лю- 
дей, сколько из карикатурных фри- 
ков, его окружающих. Начиная экс- 
центричным режиссером-"торчком", 
“давящимся” за любую вырезанную 
изего "киношедевра" сцену, и закан- 
чивая подсевшим наантидепрессан- 
ты невротичным агентом чрезмерно 
взбалмошной кинозвезды. Каждый 
персонаж ленты являет собой соби- 
рательный образ всевозможных 
страстей и пороков, гложущих с утра 
пораньше любого живого человека. 
Левинсон в своеобразной манере 
делает из своей картины фактически 
документальное кино, уравнивая 
между собой кинематографические 
аллюзии и серую действительность 
сущего и, в итоге, срывая-таки бар- 
хатную ширму тайны с голливудско- 
го кинематографа, скрывавшую от 
любопытствующих глаз свои рабо- 
чие механизмы и, собственно, глав- 
ный секрет о том, за счет чьих муче- 
ний готовый фильм попадает в муль- 
типлексы. Однообразные будни ме- 
ланхоличного продюсера, рефлек- 
сирующего под не менее меланхо- 
личный саундтрек из своей соб- 
ственной картины — Барри с первых 
же экранных минут, минуя пафосную 
прелюдию, с ходу окунает зрителя в 
мир тоскливой правды голливудской 
жизни "ло ту сторону голубого экра- 
на", сатирически ломая вот уже в ко- 
торый раз "поломанный" миф о фри- 
вольной беззаботности существова- 
ния заокеанских "небожителей". И 
как режиссер вообще умудрился до- 
стать средства для этого фильма? 
Что же, Левинсон снова подтвер- 
ждает свое заслуженное реноме 
тонкого сатирика, вволю покуражив- 
шись над святая святых своей "аль- 
ма-матер" — продюсерской брати- 
ей, и из рук вон плохого бухгалтера: 
лента "Однажды в Голливуде" в Шна- 
тах еле отбила одну двадцать пятую 
часть своего бюджета. А ведь Барри 
еще со времен провального проката 
своей позапрошлогодней комедии 
— "Человек года" — должен был раз 
и навсегда уяснить горькую правду о 
том, что Голливуд особо шутить не 
любит. А ужтем более над собой. 
Тарас Тарналицкий 
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“Змея” от Сапковского 

5 января в Польше состоялась 
презентация романа “Змея” — но- 
вой книги известного современного 
автора и “папы” Ведьмака в одном 
лице — Анджея Сапковского. По- 
следняя работа мастера фэнтези по- 
вествует о событиях афганской вой- 
ны, которую мы увидим глазами со- 
ветского солдата — главного героя 
“Змеи”. Несмотря на почти совре- 
менный антураж, от жанра фэнтези 
писатель далеко уходить не собира- 
ется, так что без магии новая исто- 
рия никак не обойдется. Ожидается, 
что на полках польских магазинов 
“Змея” появится в первом квартале 
сего года. 


Драконы от литературы 


Крупное издательство Тог Воок$ в 
скором будущем собирается от- 
крыть дорогу в большой мир книжно- 
му приквелу к грядущей игре Огадоп 
Аде: Опот$. Роман Огадоп Аде: Тпе 
З44епт Тигопе Дэвида Гайдера ожи- 
дается в западных книжных магази- 
нах уже 3 марта. Гайдер по совмес- 
тительствуявляется и одним изавто- 
ров сценария самой Огадоп Аде: 
Опот$, так что уж хотя бы противо- 
речий между сюжетами книги и игры 
можно не опасаться. 

О чем же будет новый роман, в 
принципе, догадаться не сложно, ес- 
ли вы хоть немного знакомы с фэнте- 
зи-литературой. Есть герой — па- 
рень по имени Марик, путешествен- 
ник и мститель в одном лице. Его 
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мать-королева убита, его страна от- 
дана на разграбление захватчикам- 
чужеземцам. Теперь целью его жиз- 
ни становится месть. Под стягами 
законного наследника престола по- 
степенно организуется движение со- 
противления, к которому также при- 
мыкают разбойник Логхетн и вои- 
тельница Ровен — другие главные 
герои книги. В общем, штампов — 
вагон и маленькая тележка, так что 
мы не рекомендуем ждать от “Стиб- 
ренного трона” чего-либо выдающе- 
гося. 


“Переменная звезда” 
получит продолжение 


Американский фантаст Спайдер 
Робинсон намеревается в скором 
времени начать работу сразу над 
тремя сиквелами “Переменной 
звезды”. Напомним, что роман “Пе- 
ременная звезда”, увидевший свет в 
2006 году, был написан Робинсоном 
по черновикам Роберта Хайнлайна. 
Однако когда книга вышла в прода- 
жу, на ее обложке крупными буквами 
было написано “Роберт Хайнлайн”, 
что, естественно, подняло интерес к 
роману. Над продолжениями, объ- 
единенными под названием “Трило- 
гия сиротских звезд”, Робинсон уже 
будет трудиться самостоятельно. 
Издателем сиквелов “Переменной 
звезды” на Западе выступает Тог 
Воок$. 


Терминатор в картинках 


Имя “Марик”, похоже, скоро ста- 
нет весьма известным среди почи- 
тателей фэнтези и фантастики: за 
месяц поступило сразу две новости 
о представителях этого геройского 
семейства. Пока королевич Марик 
ведет войну с оккупантами на стра- 
ницах Огадоп Аде: Тпе Зюеп ТИгопе, 
Элена Марик готовится дать отпор 
боевым машинам Скайнета в комик- 
се Дара Нараги  Тегттаюг: 
ЗамаНоп Моме Ргедие!. Приквел к 
грядущему четвертому “Терминато- 
ру” будет рассказывать о зарожде- 
нии движения Сопротивления и о 
судьбах бесстрашных людей, всту- 
пивших в схватку с машинами. В ря- 
ды этих героев и затесалась Элена 
Марик, вставшая во главе Сопро- 
тивления в “Городе моторов” (Дет- 
ройте). Хотя вряд ли эта девушка 
связана с Мариком из Огадоп Аде 
чем-то, кроме имени. Ожидается, 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


что на страницах графического ро- 
мана Тепттаюг: ЗамМавоп Моме 
Ргедие! появится и знаменитый 


Джон Коннор. 


Отмеченный смертью 


Компания “Бука” объявила об от- 
правке в болышой мир игры “Чер- 
ная метка”, основанной на одно- 
именной повести Андрея Дашкова. 
Судя по аннотации, писатель при 
работе над книгой вдохновлялся 
“Бегущим человеком” Ричарда Бах- 
мана (он же Стивен Кинг) и “Преми- 
ей за риск” Роберта Шекли. Жесто- 
кое телешоу, проигравший в кото- 
ром расплачивается жизнью, оди- 
нокий беглец, вынужденный спа- 
сать свою шкуру от десятков опыт- 
ных охотников, — словом, все стро- 
го по учебникам. Игроизация “Чер- 
ной метки" представляет собой ги- 
брид стелса и экшена от первого 
лица, украшенный черным юмором 
и толикой сюрреализма. 
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Вампиры в Сети 

Борис Левандовский, автор не- 
давно появившегося в магазинах 
‘ужастика “Бабай”, сейчас вовсю тру- 
дится над новой книгой. Роман 
“Вампокалипсис”, согласно заве- 
рениям автора, повествует о захвате 
Киева легионами кровососов (веро- 
ятно, смесь классических “вампир- 
ских” романов и популярных зомби- 
ужастиков последних лет). Интерес- 
но, что Левандовский уже понемнож- 
ку делится с читателями новым тво- 
рением, выкладывая фрагменты 
книги на мммм.Вогтог-Бюд.Ю. Экспе- 
римент, конечно, сильно на любите- 
ля: даже сам автор не отрицает, что 
“многие предлочитают получать все 


и сразу”. 
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Издательство “Амфора” в январе отправило в продажу объемный труд Дэ- 
вида Скала “Книга ужаса. История хоррора в кино”. Какясно из названия, 
произведение, зарелизившееся в серии “Фильмография”, рассказывает о 
зарождении и развитии жанра хоррор в киноискусстве. Те, кто уже ознако- 
мился с “Книгой ужаса", утверждают, что Скалу удалось заткнуть за пояс да- 
же самого Стивена Кинга с его “Пляской смерти”. 

А для поклонников юмористической фантастики сюрприз заготовила “Аль- 
фа-книга”. На полках магазинов появился роман “Жениться и обезвре- 
дить” Андрея Белянина. Новая книга из цикла “Тайный сыск царя Гороха” 
продолжает знакомить нас с суровыми трудовыми буднями древнерусского 


участкового милиционера. 


Проверенную временем классику российские издатели в минувшем меся- 
це тоже стороной не обходили. Так, очередного переиздания удостоился 
Гарри Гарриссон. Под обложкой сборника “Герой Галактики возвращает- 
ся”, отправленного в продажу издательским домом “Эксмо”, поклонники 
Гаррисона обнаружат четыре романа из серии “Билл, герой Галактики”, на- 
писанные в соавторстве с Дэвидом Бишоффом, Джеком Холдеманом и Дэз- 


видом Харрисом. 


То же издательство догадалось пополнить новым романом и рейтинговую 
серию $.Т.А.1.К.Е.В.: свет увидела книга “Контрольный выброс” Андрея 
Ливадного. Бывалый сталкер Штопор возвращается в Зону в компании двух 
проводников — Инока и Гурона. Штопор ищет хабар, некогда оставленный 
им на Кордоне. Аннотация уверяет, что во время поисков троице сталкеров 
придется противостоять военным, спецслужбам и маньякам из “Монолита”. 

К выходу кинокартины “Обитаемый остров” издательство АСТ догада- 
лосьпереиздать одноименный роман Аркадия и Бориса Стругацких. Каки по- 
ложено в таких случаях, оформлено новое издание в стилистике кинокарти- 
ны — однако советуем не забывать, что первоисточник — все-таки книга. 

Кроме того, АСТ также выпустило в широкую продажу совместное творе- 
ние Нила Геймана и Майкла Ривза — подростковое фэнтези “Интермир”. 
Главные герои книги путешествуют по различным альтернативным вселен- 
ным и присматривают за соблюдением в этих мирах равновесия между ма- 


гией и наукой. 
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НОВОСТИ КИНО ОСТИ КИНО 


Под напором долгих и упорных 
слухов о возвращении “последнего 
человека на Земле” — Роберта Не- 
вилла — на большие экраны режис- 
сер ленты “Я — Легенда” Френсис 
Лоуренс поведал затаившим дыха- 
ние киноманам, что съемки прикве- 
ла теоретически должны начаться, 
как только сценарист Д. Б. Уайсс за- 
кончит работу над сценарием. Пока 
о синопсисе будущей картине из- 
вестно лишь то, что основные собы- 
тия будут происходить до развер- 
нувшейся в первом фильме катаст- 
рофы, а Уилл Смит вновь задастся 
вопросом: “Каково быть последним 
человеком на земле?”. Больше вы- 
удить информации у режиссера, за- 
нятого на данный момент промо- 
компанией своего сериала “Коро- 
ли", пока не удалось. 


Вслед за анонсированием сикве- 
ла “Я — робот" еще один фантасти- 
ческий роман Айзека Азимова — 
“Основание” — подвергнется эк- 
ранизации. А в кресло режиссера 
усядется, вероятнее всего, “чело- 
век-катастрофа-на-Земле” Роналд 
Эммерих. Гэри Селдон, ученый- 
математик, выработал собственную 
теорию поведения социальных 
масс населения, назвав ее “психои- 
стория”. Он предсказал падение ци- 
вилизации, а также разработал про- 
ект ее восстановления после пери- 
ода кромешного хаоса. Сохранен- 
ные знания в Фонде Галактической 
Энциклопедии способствовали 
строительству и процветанию но- 
вой Империи. Эммерих недавно за- 
кончил съемки своего нового филь- 


ма-катастрофы “2012” и, если 
СоюмтЫа сумеет найти нужные аргу- 
менты и доводы, приступит к съем- 
кам ленты. 


Свежие вести пришли из лагеря 
Джона Фавро, занятого подготов- 
кой съемок сиквела о Железном 
человеке. Как стало известно, в 
полку антагонистов Тони Старка 
прибыло. Теперь, кроме Микки Рур- 
каи Сэма Рокуэлла, с Робертом Да- 
уни-младшим будет сражаться 
Эмили Блант (“Дьявол носит 
Ргада”, “Человек-волк”) в ипоста- 
си Черной вдовы — по комиксу, со- 
ветской шпионки Наташи, охмурив- 
шей Старка для собственных целей. 
Авот Сэмюэл Л. Джексон, сыграв- 
ший в эпизоде первой ленты Ника 
Фьюри — правительственного аген- 
та, объединившего команду “Мсти- 
телей”, вероятно, по причине со- 
рванных переговоров, может вы- 
быть из съемок. Пока официального 
“приговора” по этому поводу не бы- 
ло. Съемки картины должны начать- 
ся уже этой весной, ибо релиз на- 
значен на лето 2010 годд. 


Но не только сиквелами к филь- 
мам по комиксам жив Голливуд. На 
днях было заявлено, что должна уви- 
деть свет новая киноповесть о все- 
мирно известной парочке грабите- 
лей банков — Бонни и Клайде. Ре- 
жиссером и автором сценария вы- 
ступает Тоня Сьюзанн Холли, а на 
главные роли утверждены поп-певи- 
ца Хилари Дафф и малоизвестный 
канадский актер Кевин Зегерс. В 
будущем римейке культовой карти- 


ны Артура Пенна 1967-го года пой- 
дет речь о другой стороне жизни 
главных героев, которой в оригина- 
ле было уделено мало внимания. 
Съемки ленты должны пройти в Ала- 
баме и Новом Орлеане. 


Даррен Аронофски поделился с 
прессой известиями о перезапуске 
“Робокопа”: “Режиссера вроде ме- 
ня в “Робокопе” очень привлекает 
один момент: оригинал все-таки не 
стал столь же культовым фильмом, 
как многие перезапускаемые сегод- 
ня проекты. Так что у меня большой 
простор для фантазии”. Утвержде- 
ние весьма спорное, однако Аро- 
нофски заверил, что “постарается 
выразить максимальное уважение к 
фанатам”. Последнюю версию сце- 
нария к будущей ленте написал Дэ- 
вид Селф — автор “Тринадцати 


дней” и “Проклятого пути”. 


Сильвестр Сталлоне продолжа- 
ет набирать команду в свою новую 
мясорубку ТВе ЕхрепааЫе$. В роли 
представителя агента ЦРУ, руково- 
дящего наемниками, засланными в 
одну из стран Южной Америки с це- 
лью совершения государственного 
переворота, окажется Форест Уи- 
такер (“Телефонная будка”, “Воз- 
дух, которым я дышу"). Съемки, на- 
чало которых запланировано на фе- 
враль, будут проходить в Коста-Рике 
и в ытате Луизиана. Вы уже чуете 
медный запах пролитых галлонов 
крови? То лиеще будет! 


Режиссер Питер Уир провел кас- 
тинг для своего нового проекта о 


бегстве узников ГУЛАГа “Обратный 
путь”. На главные роли уже утвер- 
ждены Колин Фаррелл, СиршаРо- 
нен, Эд Харрис, Джим Стерджес. 
По сценарию, поляк Славомир Ра- 
вич и шесть других заключенных 
сбегают в 1941-ом году из лагеря в 
Якутии, преодолевают сибирскую 
тайгу, реку Лену, озеро Байкал, Бу- 
рятию, монгольские степи, пустыню 
Гоби, Тибет, Гималаи и индийские 
джунгли, дабы попасть в жаркую Ин- 
дию. Съемки ленты Уир начнет в 
марте в Болгарии. 


Мистер Человек-паук Тоби Магу- 
айр собирается спродюсировать и 
сыграть главную роль в экранизации 
криминального романа Маркуса 
Сэйки “Добрые люди” о супружес- 
кой чете, увязшей в долгах после ле- 
чения бесплодия, на голову которых 
сваливается приличная сумма денег 
от покойного соседа, обманувшего 
крупный мафиозный клан Чикаго. 
Сценарий к будущей ленте напишет 
Келли Мастерсон — автор “Игр дья- 
вола”- 


Спайк Ли разродился свежими 
новостями о судьбе сиквела “Не 
пойман — не вор". Насчет сюжета, 
кроме того, что события будут про- 
исходить в Нью-Йорке, ничего суще- 
ственного неизвестно, а вот о глав- 
ных героях картины режиссер таки 
упомянул: в съемках сиквела Клайв 
Оуэн, Джоди Фостер, Дензел Ва- 
шингтон сыграют своих же персо- 
нажей из первой ленты. Сценарис- 
том проекта стал Терри Джордж, 
уже закончивший первый акт. Если 


глобальных катаклизмов в Америке 
не произойдет, съемки ленты нач- 
нутся осенью сего года. 


К списку целого вороха переза- 
гружаемых кино-франшиз в этом 
месяце добавились также и приклю- 
чения фигуристой Лары Крофт. Как 
заявили студийные боссы \УМ/атег 
Вгоз$. и продюсер Дэн Лин, уже нача- 
та разработка новой киноверсии по- 
пулярной адвенчуры. Правда, уже 
без Анджелины Джоли. Новая лента 
должна будет иначе представить ки- 
нолюбителям главную героиню, ее 
любимого и отпетого главгада. Что 
из этого получится — пока неизвест- 
но, но поклонники Лары уже подняли 
негодующий вой по поводу предсто- 
ящих нововведений. 


Сэм Мендес обречен в ближай- 
шем будущем приступить к съемкам 
комикса “Проповедник”, поскольку 
автор Джон Огаст, ранее работав- 
ший с Тимом Бертоном, согласился 
написать сценарий. Главный герой 
комикса Джесси Кастер — одержи- 
мый проповедник маленького техас- 
ского городка Аннвилла. Одержи- 
мость Кастера привела к гибели 
всей его паствы, и он пускается в пу- 
тешествие по Штатам, чтобы в пря- 
мом смысле найти Бога и выяснить 
тайну происхождения своего “оби- 
тателя”. Компанию Джесси состав- 
ляют его давняя подруга и ирланд- 
ский вампир-алкоголик. На данный 
момент в списке Мендеса числится, 
кроме “Проповедника”, еще два 
проекта: драма МаЧетагсй и мю- 
зикл Ройез. 


№2 (110), февраль, 2009год о 


че _ 


страница 23 


Песочные часы 


Книга: Сергей Недоруб, "Песочные часы" 
Издание: "Эксмо", твердый переплет, 384 стр., 
2008 год 

Жанр: фантастический боевик 

Серия: 5.Т.А.[.К.Е.В. 
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Поразительно, но Сергей Недоруб сделал не- 
возможное: он написал действительно хорошую 
книгу по вселенной $5.Т.А.Ё.К.Е.В. Честно говоря, 
разбирать это произведение по частям и рас- 
суждать о том, что же в нем такого хорошего, 
очень и очень трудно. "Песочные часы" воспри- 
нимаются как цельное творение, о котором 
нельзя сказать: "А вот с этого момента мне не 
понравилось, а тут — ну просто улет!". 

Казалось бы, самый обыкновенный поначалу 
сюжет про странного сталкера Марка, который 
хоть ив первый раз в Зоне, однако знает о ней столько, сколько не знаети бы- 
валый ветеран, не претендует на оригинальность. Но затягивает с первых же 
страниц и не отпускает до самого конца! Удивительно, но у Недоруба персо- 
нажи не обыкновенное пушечное мясо, которое должно погибнуть в ближай- 
шей перестрелке, а действительно яркие, запоминающиеся личности, и 
смерть хотя бы одного из них — это действительно событие, а не просто ря- 
довое происшествие. Тут есть и интрига, и действительно неожиданные по- 
вороты в сценарии, и интересный финал. И, хотя приключения Марка и его 
товарищей заводят их в места, знакомые по ЗВадом/ о СНегпоБУ, сюжет кни- 
ги никак не противоречит сторилайну игры. И при этом есть захватывающие 
перестрелки, которые мастерски написаны и разумно чередуются с основ- 
ными событиями, так что не удивляйтесь, если, сев за "Песочные часы" ут- 
ром, очнетесь либо только под вечер, когда прочитаете книгу до конца, либо 
отвлекшись по какой-нибудь нужде. Отдельно хочется упомянуть многочис- 
ленные гэги автора на тему игры вроде следующего диалога: "Как использо- 
вать аптечку?" — "Просто подойди и нажми "применить". Что за дурацкие во- 
просы ты задаешь?". 

К сожалению, "Песочным часам" до "отлично" не хватило лишь самую ма- 
лость. Иногда автор начинает путаться в собственных понятиях. Например, 
по версии Недоруба, группировка "Монолит" появилась благодаря старани- 
ям военных. Косвенно это, конечно, можно посчитать за правду, но Недоруб 
слишком поспешно добавляет, что "Монолит" полностью состоит из опасных 
преступников, которых военные забросили в Зону специально. Возникает во- 
прос: на кой черт милитаристам надо создавать себе препятствия на дороге 
кцентру Зоны? И откуда у военных так много транспортников, ведь полет на 
вертолете через Зону — это очень опасное и рискованное дело, чреватое по- 
терей техники?.. 

В общем, если бы не эти мелкие, но досадные ошибки, мы бы получили 
лучшую российскую игровую новеллизацию. Атак получили одну из лучших. 


СБОЧНЫЕ ЧА 


Инквизитор Алесь Савчик 
Книга предоставлена интернет-магазином О2.Бу 


Тибериумные войны 


Книга: Кейт де Кандидо, "Тибериумные войны" 
Издание: "Азбука-Классика”, твердый пере- 
плет, 352 стр., 2008 

Жанр: фантастический боевик 


Серия: Соттапа & Сопдиег 


СОМАЛАГУО 
——=——— 
СОмМОСЕР 


тикриумыыг обыны 


Большинство книг по мотивам компьютерных 
игр впору распространять только как бесплат- 
ные приложения к проектам-первоисточникам 
— до того отвратительными получаются такие 
литературные произведения. И "Тибериумные 
войны", к сожалению, целиком и полностью со- 
ответствуют тем стереотипам, которые давно 
сформировались укниголюбов относительно иг- 
ровых новеллизаций — скучная поделка. после 
прочтения которой жалеешь о потраченном вре- 
мени. 

Чувствуется, что в своем романе Кейт де Кандидо пытался, как мог, пока- 
зать все тяготы жизни простых обитателей вселенной Соглтапа & Сопдиег. 
Земля отравлена редкой гадостью под названием тибериум, поглотившей 
огромные площади, едва ли не целые континенты. Часть людей свихнулась 
настолько, что начала поклоняться этой заразе. Фанатики организовали 
"Братство Нод", вступившее в открытое противоборство с теми, кто не захо- 
тел обожествлять тибериум. И мир раскололся на два лагеря. А затем нача- 
лась война. 

Главных героев в романе сразу двое — солдат Риккардо Вега (между про- 
чим, он должен был стать центровым персонажем шутера Тюепит, разра- 
ботка которого была свернута в прошлом году) и журналистка Анабелла Ву. 
Вега "отвечает" за "боевую" линию, а Анабелла через свои репортажи и жур- 
налистские расследования знакомит читателей с социальными проблемами 
общества, вынужденного сосуществовать бок о бок с такой гадостью, какти- 
бериум. 

Как ни пытался Кейт де Кандидо усидеть на двух стульях, ничего у него в 
итоге не вышло. Приключения бравых солдат 22-й пехотной дивизии войск 
ВОИ ("Всемирная оборонная инициатива", она же С0!, — организация, с ко- 
торой воюет фанатичное "Братство Нод”) поданы больно уж схематично: 
учебка, знакомство героя с боевыми товарищами, битвы с войсками МОБ, 
потеря друзей и столкновение с новой, очень страшной угрозой. При чтении 
создается ощущение, что автору кто-то строго-настрого наказал уложиться в 
определенное количество страниц. И бедняге-писателю пришлось сокра- 
щать и вырезать все, что только можно. Мы стремительно проносимся по 
"локациям", присутствуем при беседах героя с братьями по оружию, а потом 
равнодушно смотрим, как Риккардо убивается над телами мертвых товари- 
щей. В отличие отнего, нам ничуть не жаль этих МРС — авсе потому, что Кейт 
де Кандидо поленился как следует прописать характеры персонажей. Герои, 
за исключением, быть может, только центровых персонажей, — просто шаб- 
лоны, позаимствованные со страниц рядового военного боевика. Они не 
привлекаютвнимания, они не заставляют читателя сопереживать себе — они 
просто оставляют его равнодушным. 

Не спасают от скуки и репортажи Анабеллы Ву. Опять же, мир "Тибериум- 
ных войн" остается чужим для нас, и всех стараний мисс Ву не достаточно 
для того, чтобы оживить, очеловечить эту серую вселенную. Да и постоян- 
ные прыжки от боевой обстановки к мирной жизни и от Веги — к Анабелле 
очень уж раздражают. Думается, Кейту де Кандидо все-таки стоило остано- 
виться на чем-нибудь одном — либо на "репортерской", либо на "боевой" 
истории. 
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Забавный случай 
с Бенджамином 
Баттоном 


Книга: Френсис Скотт Фицдже- 
ральд, "Забавный случай с Бенджа- 
мином Баттоном" 

Издание: сборник "Гости страны 
Фантазии", издательство "Мир", 
1968 г. 


Компиляция "Гости страны Фанта- 
зии” сама по себе очень интересна; 
она предлагает читателю взглянуть 
на фантастику глазами писателей, 
обычно работающих в других, совер- 
шенно "не фантастических" жанрах. 
В данном случае речь идет о-расска- 
зе "Забавный случай с Бенджамином 
Баттоном", по мотивам которого в 
Голливуде недавно сняли кино. 
Обычно экранизации получаются на- 
много хуже литературных йервоис- 
точников, но “История Бенджамина 
Баттона” — счастливое исключение 
из этого правила. 

Бенджамин Баттон родился-глубо- 
ким стариком, а умер грудным мла- 
денцем. Он прожил долгую жизнь, но 
прожил ее не как большинство ос- 
тальных людей, а по-своему, "задом 
наперед". Вот, собственно, и все, что 
вам нужно знать о сюжете рассказа. 
В отличие от экранизации, первоис- 
точник не пытается показать нам тра- 
гедию главного героя. В рассказе и 
сюжета-то как такового нет. По боль- 
шому счету, это обыкновенное жиз- 
неописание, только рассказанное за- 
дом наперед, причем оно по всем 
пунктам проигрывает новому филь- 
му. Проработка персонажей, соб- 
ственная атмосфера, живой язык — 
ничего этого здесь нет и в помине. А 
все повествование в итоге сводится к 
фразе "Баттон радился, жили умер!" 
Порекомендовать это произведение 
можно лишь тем, кто уже посмотрел 
новую картину о жизни Бенджамина 
— лишь для того, чтобы они могли 
сравнить "как было" с "как надо". 


Аех$ 


Один из персонажей игр серии 
Мона! Кота Ермак, появился на 
свет случайно. Из-за ошибки в пер- 
вой “Смертельной битве” скин Скор- 
пиона мог окраситься вместо желто- 
го цвета в красный. В таком случае 
имя персонажа заменялось на сооб- 
щение об ошибке “Егтог Масго”, а со- 
кращенно — Ептас. Многие вто вре- 
мя посчитали, что Ермак является 
секретным персонажем, и позже 
разработчики из Мю\мау официаль- 
но ввели его в игру. 
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Джон Брюс Томпсон (он же Джек 
Томпсон) — американский активист, 
бывший юрист и всемирно извест- 
ный борец с насилием в видеоиграх. 
Джек родился 25 июля 1951 года и 
вырос в Кливленде, штат Огайо. 
Юридическое образование он полу- 
чил в Университете Вандербилта, ав 
1976 году переехал во Флориду, где 
стал работать адвокатом. В 90-х 
Томпсон пытался засудить различ- 
ных американских рэпперов за про- 
паганду насилия в текстах их песен, а 
в 2003-ом переключился на издате- 
лей компьютерных игр. Наибольший 
резонанс получили его разбиратель- 
ства с издателем ТаКе-Т\умо и девело- 
перами из Воск$аг Сатез по поводу 
тайтлов серии @ТА. В 2008-ом у 
Томпсона забрали лицензию на ве- 
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ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 


Проголосовать за понравившиеся и достойные 

на ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на 

‚ нашем сайте  ВИр:/Лммлм.пезтог.итзх.Бу/мг, 

проследовав по ссылкам “Лучший фильм 

месяца” и “Лучшая игра месяца”. Вы можете 

проголосовать за одну или несколько позиций, но 
только один раз. Важен каждый голос! 
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НА ЗАМЕТКУ дение юридической практики, но — половину прибыли (хотя вряд ли это 


сейчас он пробует свои силы в боль- 
шой политике. 
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Студия Сг\еК была названа так в 
честь первого проекта разработчи- 
ков — КагСгу. При работе над следу- 
ющей игрой у девелоперов был кри- 
зис идей, и они не знали, как назвать 
свое новое детище. Именно поэтому 
новый тайтл сначала в шутку назвали 
Сгу$5, асо временем имя прижилось 
и стало официальным. 


хжх 


Фамилия Питера Молинье — гла- 
вы студии Цопвеаа, известной бла- 


годаря таким сериям, как 
Васк&\М/йе и Рае, — в оригинале 
пишется Моупеих. Не путать с ком- 
панией Мо!тех, производящей бы- 
товую технику: ее название читается 
как “Мулинекс”. 


жжя 


Свое название ШоппеаЯ получила 
в честь имени погибшего хомячка 
одного из основателей компании 
Марка Уэбли. 
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Сапу’5 Мод — одна из самых ус- 
пешных модификаций для второго 
Нак (Ме — за два года была продана 
посредством службы ЭЗеат более 
312 тысяч раз. Цена одной копии — 
$10. Даже если Маме забирает себе 


так), то создатель этого продукта — 
простой моддер Гарри Ньюман — все 
равно, должно быть, очень доволен. 


жжк 


Компанию Випде, ответственную 
за один из самых значимых фантас- 
тических шутеров — НаЮ, основали в 
мае 1991 года Джейсон Джонс и 
Алекс Серопян. В 2002 последний 
покинул команду и открыл неболь- 
шую студию Ммаеюаа, котораяв 2005 
году порадовала нас юмористичес- 
ким экшеном ЗиБб$ Ше ХотЫые т 
Вебе! УМлощ а Ру5зе. Сейчас 
УлдеюаЧ работает над очередным 
необычным проектом под названием 
НаНопе Спитр, аВипде разрабаты- 
вает дополнение к Наю 3 и, возмож- 
но, Наю 4. 


у 
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Первая часть легендарного 
Еаг®м/огт Уйт вышла летом 1994 го- 
да на Зеда Меда Ои\уе. Разработала 
игру ЭИту Ещейаттет. Стоящая 
сегодня на коленях и\еграу жарко 
обещает игрокам возродить серию о 
приключенияххаризматичного червя 
в супер-костюме. Надеемся и 
ждем... 


Антон Жук, Кирилл Улезко 


24 страница 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 
Кто'$ Воипйб: 

Легенда о рыцаре 
в 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ: 
Азза$я'$ 
Сгееа 


Ближайшие преследователи: 
БеаЧ Зрасе, ем Мау Сту 4, Сгапд 
Тпей Ацо 4 

Выбор читателей: Сгапа Тпен 
Ао 4 


В тронном зале собралось множе- 
ство претендентов, и еще до начала 
сражения все понимали, что побе- 
дителем окажется только один. Ког- 
давсе заняли свои места, двери ста- 
ли плавно закрываться — и, едва 
створки коснулись друг друга, нача- 
лось... 

Бои за право называться лучшим 
экшеном от третьего лица шли кро- 
вопролитные. Первой сдалась Лара 
Крофт: она больше по всяким прыж- 
кам мастер, так что в драке с такой 
толпой претендентов на трон у нее 
почти не было шансов. Да и куда 
хрупкой девушке против этих суро- 
вых головорезов... Эдвард Карнби и 
Алекс Шепард тоже довольно скоро 
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покинули поединок. Вояку из Сай- 
лент Хилла и детектива из Нью-Йор- 
ка с легкостью уделал скромный и 
молчаливый инженер Айзек Кларк, 
тем более что у него был плазмен- 
ный резак, а у тех двоих — лишь вся- 
кий хлам вроде ржавыхарматурин да 
тупых ножей. Маленького Джимми 
Хопкинса пощадили: Принц Персии 
хорошенько отшлепал хулигана сво- 
ей стальной перчаткой, после чего 
отпустил домой. Совсем пацан ведь 
еще, рановато ему в драки с взрос- 
лыми дядьками лезть. А вот самому 
Принцу досталось изрядно. Неро с 
Данте на пару отделали беднягу так, 
что он не мог даже встать на ноги. От 
неминуемой гибели Принца, как все- 
гда, спасла Элика, но бой он продол- 
жать уже не смог. 

Тем временем дуэт из Оем Мау 
Сгу 4 собирался покончить с Айзе- 
ком. Инженера с "Ишимуры" прижа- 
ли к стенке. Все, что он мог, так это 
переводить целеуказатель своего 
резака с одного демона на другого и 
надеяться, что те не заметят красную 
циферку "1" над обоймой с плазмен- 


Ее 4 Оваа, 
Вгопег$ т Апт$: 
Не!г$ Нюймау 


Ближайшие преследователи: 
Анабиоз: Сон Разума, Сгуу5 
\М/атеаа, $.Т.А.К.Е.В.: Сеаг ЗКу 
Выбор читателей: 1е Н 4 ОеаЧ 


Борьба за звание лучшего ЕР$ го- 
дабыла самой жестокой и кровопро- 
литной за всю кампанию по выбору 
"самых-самых" проектов 2008-го. 
Шутеры боролись по всем правилам 
шутеров. Да и не удивительно это: 
иначе у них получился бы неформат, 
а лишать игроков зрелища — посту- 
пок чреватый последствиями, ведь 
эти самые игроки и так пребывают 
невочень добром расположении ду- 
ха, учитывая не самый ценный вклад 
две тысячи восьмого года в историю 
индустрии. 

В пылу жаркой бойни за право 
стать главным экшеном от первого 
лица Призрака и мирного на первый 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _. 


Игра года 2008 


Ближайшие преследователи: 
Рано 3, Сгапа Тпей Ацо 4, 

М/опа о Соо 

Выбор читателей: Сгапа Тпей 
Аию 4 


Странным, очень странным 
получился в целом 2008-ой 
игровой год. Парочка неожи- 
данных "выстрелов”, целый 
ряд обидных разочарований 

и провалов, вагон "проход- 
няка" и трэща, несколько 


проектов и плеяда 
неоднозначных тай- 
тлов, споры вокруг 
которыхне стиха- 
ют до сих пор и 
в специализи- 
рованной 
прессе, и 
на фору- 

мах. 


к — заведомо и на выходе 
з — высококлассных 


’. 
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ными зарядами. Неожиданно про- 
гремел выстрел — и Данте отброси- 
ло к ногам испуганного инженера. 
Повернув головы втусторону, откуда 
прозвучал выстрел, Неро и Айзек с 
удивлением обнаружили у трона ма- 
шину, о капот которой облокотился 
небритый парень в спортивном кос- 
тюме. Мужик нагло улыбался, а в его 
руках блестел новенький Оезем 


ЕР$ года 


взгляд посетителя “одного потер- 
певшего катастрофу ледокола" рас- 
членили и проглотили за один при- 
сест дурно пахнущие гнилые зомби. 
Психу из Сгуз5 \ММатеаЧ повезло 
больше: пуля в голову из именного 
пистолета от братьев по оружию все 
же погуманнее тучи зараженных. 
Правда, очень удручает тот факт, что 
бедного истребителя корейцев не 
спас нанокостюм. Мы очень тща- 
тельно обыскивали всех участников 
напредметвсевозможныхчитерских 
гаджетов, в частности, наногранат, 
но пару илук вполне мог пронести в 
своем желудке Воотег. Но кто бы, 
дорогие друзья, мог подумать, что 
орде разлагающейся нежити ока- 
жется не по зубам простой солдафон 
МэтгБэйкер? Ведь он хоть и уклады- 
вает американских убер-бойцов в 
нанокостюмах на раз-два, но патро- 
нов в закоулках своей униформы 
имеет не слишком много: на тысячу 
гнилых туш, по нашим подсчетам, 
ему не хватило бы точно. Но, по 
счастливому стечению обстоя- 
тельств, Мэтгвыстоял. 


2008-ой год принес с собой кучу 
приятных и не очень приятных про- 
должений знаменитых серий. 
Вгоег$ т Апт5: Не! Нюбмау, Оем 
Мау Сгу 4, Сгапа Тпей Аию 4, Тот 
Сюпсу'з Нашбоми Эк: Медаз 2, ТотЬ 
Ваюег: УпдеглюйЧ и еще парочка 
всяких сиквелов и триквелов были 
справедливо и почти дружно облас- 
каны геймерской аудиторией. Сай о 
Ощу: Мопа а! М/аг, Соттапа & 
Сопачцег: Вед Аей 3, Райош 3, 
$.Т.А.-.К.Е.В.: Сеаг $Ку и иже с ними 
получили в свой адрес как мегабай- 
тыодидифирамбов, так икилограм- 
мы гнилых помидоров итухлыхяиц. А 
вот Раг Сгу 2, Меед юг Зрееад: 
Ипаегсомег плюс кое-кто еще заслу- 
женно отхватили пинков по самое не 
балуйся. 

А еще 2008-ой стал в некотором 
роде прорывным для игровой индус- 
трии стран СНГ. Вспомнить хотя бы 
достойные внимания "Анабиоз: Сон 
разума", “Тургор”, $.Т.А.1.К.Е.В.: 
Сеаг ЗКу и ЗиБиит, которые на- 
равне с западными тайтлами боро- 
лись за самые разные награды. Что 
вышло из этой борьбы — смотрите 
дальше. Но не сообщить заранее о 
том, что, например, упомянутый 
"Тургор" победил аж в трех (!) номи- 
нациях, мыне можем. И ведь выборы 

были честными, прозрачными и де- 
мократичными. И обошлось без 
лишнего в данном случае патрио- 
тизма и жесткой субъективности. 
Вот вам и российский геймдев. 


Еаде. "Май нэйм из Нико Белич", — 
представился незнакомец. Повисло 
напряженное молчание. Все трое 
стояли готовые к решающему по- 
единкуи вглядывались в лица сопер- 
ников, но никто не хотел нарываться 
первым. 

Неизвестно, как долго тянулась бы 
эта пауза, но тут появился он. О появ- 
лении четвертого претендента на 


Итак, всем шутерам шутер Ёей 4 
ОеаЯ и приключения братьев по 
оружию на Адском шоссе сегодня 
делят ступеньку с номером один на 
пьедестале ЕР$-2008. Строгие и 
справедливые судьи даже не поле- 
нились организовать вторую (!) фи- 
нальную “почти дуэль” с участием 
этих двух соперников, но ничья 
вновь взяла верх. Как выяснилось 
позже, это досадное недоразуме- 
ние произошло из-за того, что пис- 
толет Бэйкера заело, а выступив- 
ший из толпы зомби-смельчак ока- 
зался беззубым, даеще и сперело- 
манными конечностями в придачу. 
Что ж, не знак ли это судьбы? Ведь 
теперь только и остается признать: 
тей 4 Оеад и Вго#ег$ т Аптз: Не!’ $ 
Ноп\мау обе заслуживают победы и 
являются очень и очень достойны- 
ми шутерами. 

Такие вот дела: с одной стороны у 
нас расслабляющая, веселая и без- 
башенная 1ей 4 Оеад с упором на 
мультиплеер, а с другой — драма- 
тичная и суровая сингловая ЕА тре- 
тьего пришествия. 
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Почему мы, перечисляя любо- 
пытные продукты, разработанные 
на просторах бывшего СССР, нена- 
звали “Кто'$ Воищу: Легенду о ры- 
царе"? Все просто: эта великолеп- 
ная игра стоит для нас особнячком. 
"Виртуальные радости" влюбились 
в этот проект еще в августе 2006-го 
года, когда геймдизайнер Кааий 
итегасвуе Иван Магазинников про- 
демонстрировал двоим авторам 
"ВР" ну очень раннюю версию "Ле- 
генды о рыцаре” — тогда еще без 
приставки Ктд'$ Воипуу в начале. И 
наши надежды и ожидания вопло- 
тились в жизнь в полной мере. "Ле- 
генда о рыцаре" стала бесспорным 
шедевром, тепло принятым даже 
западными игроками. Гармоничная 
смесь ВРС и ТВ$, сохраненное на- 
следие оригинальной Кто'$ Воипуу, 
фирменный юмор от создателей 
гениальных “Космических рейн- 
джеров”, впечатляющая техничес- 
кая начинка, потрясающий саунд- 
трек и невероятная аддиктивность 
— достоинства этого проекта мож- 
но смаковать очень долго. А допол- 
нение “Принцесса в доспехах” — 
один из самых ожидаемых сотруд- 
никами редакции адд-онов текуще- 
го года. Наш выбор был очевид- 
ным. 

Впрочем, такие прекрасные игры, 
как РаНоц 3 с его легендарной атмо- 
сферой, Сгапа Твей Аию 4 с ее ши- 
рочайшими возможностями и Мпа 
© Соо с его безмерным шармом, 
также заняли в геймерских сердцах 
почетные места. Но “Ктд’$ Воиту: 
Легенда о рыцаре", на наш взгляд, 
все-таки лучшая. За сим ей — коро- 
на, трон и скипетр с державой, а ре- 
бятам из Кафаип и\егасв\е — низкий 
поклон. 


трон возвестил маленький метатель- 
ный клинок, просвистевший в возду- 
хе и воткнувшийся точно между ме- 
таллическими пластинами на защит- 
ном костюме Кларка. Изтени позади 
Нико вышел мужчина в белых одеж- 
дах. С легким щелчком из рукава ас- 
сасина выехало выдвижное лезвие, а 
уже в следующую десятую долю се- 
кунды оно вошло прямо в бок самоу- 
веренного славянского гангстера, 
который так и не успел понять, что 
же, черт возьми, происходит. Неро 
же довольно быстро оценил ситуа- 
цию и сделал правильные выводы. 
Перед ним, вне всяких сомнений, 
стоял сам Альтаир — неуловимый 
убийца, лучший в своем ремесле. На 
мечах с ним драться бесполезно, от 
пули он уйдет, а стоит потерять его 
из виду — и он исчезнет, растворит- 
ся в воздухе. И ты больше никогда 
его не увидишь и, почувствовав его 
дыхание у себя за спиной, ничего не 
успеешь предпринять: будет слиш- 
ком поздно. Ведь он — лучший. Ста- 
кими мыслями Неро благоразумно 
отступил, покинув поле боя. А Альта- 
ир бесшумно занял место, которое 
заслужил по праву — и трон с надпи- 
Сью "Лучший ТРА 2008" теперь при- 
надлежит ему. 
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ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 
Соттапа 
& Сопаиег: 
Веда Аеп 3 


Ближайшие —преследователи: 
Зроге, Операция "Багратион" 
Выбор читателей: Соттапа & 
Сопаиег: Вед Аеп 3 


Весь прошедший год мир томил- 
ся в ожидании таких громких наиме- 
нований, как ЗагСгаяй 2 и 
М/атаглтег 40.000: Рам оЁ Маг 2. 
Неудивительно, что потуги иных 
разработчиков привлечь к себе хоть 
горсть внимания не увенчались осо- 
бым успехом. И вотмы вынуждены с 
унылым видом лицезреть на экране 
нечто, называющееся Вед Аеп 3, да 
вовсю симулировать процессы жиз- 
недеятельности в Зроге. Как ни за- 
бавно, “кое-какое действительно 
достойное победы творение" взяло 
лишь"бронзу”". Ну да ладно: не забо- 
имся же пены шампанского и взгля- 
нем на пьедестал поближе. 

Не устающая доить кошельки 
своих пользователей Несгопюс Ан$ 
вкоторый раз доказала, что безвку- 
сица и бесталанность способны уг- 
робить даже шедевр. Вед Аеи но- 


мер 3 — лучшая стратегия 2008-го 
года. Злая ирония, но против же- 
лезных фактов у нас лишнего лома 
не найдется. Впрочем, если аб- 
страгироваться от былой славы се- 
рии, то стоит признать: ругать-то 
Вед Аеп 3 особо не за что. 

Игра получилась крепкая, вся из 
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Стратегия года 


себя такая добротная и до блеска 
вылизанная. Возможно, в процессе 
выскабливания был задет какой-то 
важный орган, но доподлинно нам 
это никогда не станет известно. И 
пусть дизайн на высоте, атмосферу 
поддерживает колосс шикарного 
энергичного саундтрека, а игровой 


процесс пестрит забавными наход- 
ками — нас не обмануть: что-то ут- 
рачено. И если это самое “что-то” 
исчезло безвозвратно, то леген- 
дарная серия Нед Аеп заслуженно 
получает в паспорт штамп с помет- 
кой В.Р. 

Неприлично разрекламирован- 
ная в широких массах игроков 
Зроге должна была схватить нас за 
жабры, выдавить остатки воздуха и 
оставить опустошенными, но до- 
вольными тем, как над нами надру- 
гались. Над нами действительно 
надругались, только скорее в более 
пессимистичном смысле. Несмот- 
ря на все слезливые заверения 
Уилла Райта, Зроге на деле явилась 
непредвзятому взору обществен- 
ности на порядок слабее. Казалось 
бы, и идей разработчикам хватало, 
и времени было навалом, а где-то 
переклинило — и довести игру до 
сногсшибательного финала не уда- 
лось. Остается надежда на уже 
анонсированные дополнения: мо- 
жет, хоть они будут в силах придать 
проекту тот лоск, которого ему 
смертельно не хватает. Серебря- 
ный призер — симулирующая успех 
Зроге. 

[По]беда пришла оттуда, откуда 
не ждали. Если придерживаться 
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официальной версии, то пришло 
лишь третье место, однако взгля- 
нем правде в ее зоркие глаза: "Опе- 
рация "Багратион" имеет на "золо- 
то” куда больше прав, чем все ос- 
тальные стратегии минувшего го- 
да. Захватывающая тактическая 
АТ$, выдержанная в лучших тради- 
циях Мпа т СопЯюЁ, затягивает не 
на шутку. Что примечательно, раз- 
работчики тайтла — ММагдатто.пе! 
— родом и местоположением офи- 
сов из Беларуси и известны нам, в 
основном, по варгеймам. Скачок в 
дебри нового жанра оказался без- 
болезненным и болеечем удачным. 
И если вы привыкли доверять суро- 
вой действительности, нежели 
громким хит-парадам, то смело 
расставайтесь с кровными. Нижняя 
ступень пьедестала почета — “Опе- 
рация "Багратион". 

Подведем же грустный итог. Ви- 
сокосный год оказался неудачным 
для жанра стратегии, не сумев 
удержать тактические развлечения 
на плаву. Что уж тут говорить об, 
очередной геймплейной револю- 
ции... В любом случае, конечный 
выбор остается за вами. Может, в 
вашей душе какая-то из вышеупо- 
мянутых игр найдет благодарный 
Отклик. 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 
Кто'$ Воиту: 

Легенда 

о рыцаре 


Ближайшие — преследователи: 
Раю 3, Маз$ ЕЙесь, Засгед 2: Ра!еп 
Апое! 

Выбор читателей: Раош 3 


2008-ой год был отнюдь не бе- 
ден на хорошие ролевые игры, од- 
нако все они получились по-свое- 
му вторичными. Ма$$ ЕНес{ поза- 
имствовала атрибуты вселенной 
З1аг М/аг$, да и от другой классики 
космической фантастики отщип- 
нула понемногу. РаПо\ 3 оказался 
смесью РаНо\ 2 и ТЕЗ М: ОБ Моп. 
"Кто'$ Воип: Легенда о рыцаре", 
как ни гляди, необыкновенно по- 
хожа на Негоез оэЕ Мю & Маас. 
Ну, а Засгед 2: РаНеп Апде! не 
скрывает своих лежащих в або 2 
корней. 

Прошедший год сделал ВРО в це- 
лом еще более динамичными, зре- 
лиИщЩнНымМи и требовательными кком- 
пьютерному “железу”. Эта тенден- 
ция по-прежнему провоцирует "ста- 
риков” на возмущенное ворчание: 
где, мол, пошаговые бои и изомет- 


ВРС года 


рия? Бессовестные разработчики 
пропускают такие слова мимо ушей, 
аих проекты при этом снова и снова 
получают признание, деньги и место 
в числе лучших игр года. 

“Отступниками года" можно счи- 
тать ребят из Вю\М/аге, крутым ви- 
ражом сменивших курс на класси- 
ческие О&0О-“ролевки" на взор 
в сторону асНоп/АРС. Ма$$ ЕНес! 
оказалась увлекательным интерак- 
тивным фильмом, ураганным эк- 
шеном и замечательной демон- 
страцией возможностей движка 
Ипгеа! Епоте 3. "Ролевики" оцени- 
ли это, но не смогли закрыть глаза 
на упрощенную сверх меры про- 
качку, диалоги и задания. Не роле- 
вая составляющая является силь- 
ной стороной Маз$ ЕМес{ — и не 
в этой номинации ей искать лавро- 
вых венков. 

Собрал урожай геймерской при- 
знательности долгожданный Райощ 
3. Как и любая игра от Веезаа, пе- 
рерожденный РаНо\Ш обзавелся 
"“шутерным" управлением и видом 
от первого лица. Но и противоречи- 
вость, свойственная проектам "бе- 
седки". не обошла этот тайтл сто- 
роной. Только названная студия 
могла придумать сотни интересных 
побочных заданий и совершенно 


“никакую” сюжетную линию, сде- 
лать бессмертными детей, во всех 
подробностях смакуя при этом 
убийства взрослых, поднять до не- 
бес полезность перков и сделать 
почти ненужными атрибуты 
$.Р.Е.С.1.А.1. Хоть такая спорность 
пока что и не потопила ни одного 
проекта Ве#езда, на этот раз их ра- 
боту нельзя назвать лучшей из луч- 
щих. 

В 2008-ом году только одна роле- 
вая игра завоевала любовь абсо- 
лютно всех игроков и приковывала 
ночами к монитору и "стариков", 
и "новаторов". Это "Кто’$ Воипу: 
Легенда о рыцаре", чей весенний ус- 
пех вы наверняка еще помните. Да 
и можно ли было ожидать иного от 
создателей времяубивающих "Кос- 
мических рейнджеров", использо- 
вавших проверенную временем 
смесь ролевой игры и пошаговой 
стратегии? Бессмысленно перечис- 
лять достоинства этой игры: они яв- 
ляются закономерным развитием 
наработок серии НоММ и ее потом- 
ков. “Легенда о рыцаре” покоряет 
аккуратностью исполнения и неза- 
бываемой сказочной атмосферой. 
Несомненно, это лучшая ролевая иг- 
ра 2008-го года. 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 
Аде оЕСопап: 

Нубопап 

Айдуетиге$ 


Ближайшие преследователи: 
\М/аагттег Оп!тпе: Аде о! 
Вескоптод, Мюпа ог\\/агсгай: 
М/гат оне исв Кд, 

Тре ога ое Атоа$ Оппе: 
Мипез о Мопа 

Выбор читателей: \/оид 
ог\М/агсгай: Мга оне 

ИСИ Кто 


В том, что многопользователь- 
ские онлайновые ролевые проек- 
ты были признаны многообещаю- 
щей нишей игровой индустрии, 
решающую роль сыграл успех 
\М/ойа ог М/агсган. Раньше мы ду- 
мали, что ММОНРС — это беско- 
нечное рутинное манчкинство, ко- 
торое может нравиться только ки- 
тайцам, но вдруг оказалось, что в 
онлайне можно не только "качать- 
ся" но и почти жить. В 2008-ом го- 
ду последователи \!о\М/ наконец 
вышли из инкубатора, подросли, 
окрепли и стали не на шутку тес- 
нить своего ”папашу”. Ответный 
удар ВШгага пришелся мимо: 


ММОВРС года 


улучшения графики были просто 
смешными по сравнению с воз- 
можностями конкурентов. В ответ 
на “полусингловые” квесты мы 
лишь пожали плечами: видали и 
получше. Ну, а скоротечность и 
плохой баланс окончательно по- 
дорвали уважение к работе 
В!;2тага. 

Конкуренты же хоть и не отлича- 
лись стабильностью программно- 
го кода, хоть и заимствовали — 
порой без меры — “фишки" у 
“предка“, зато не страдали услов- 
ностями, казалось бы, неотдели- 
мыми от жанра ММОВРО. Вдруг 
оказалось, что у онлайновой игры 
может быть современная графика, 
разветвленные озвученные диа- 
логи, шпионские и аркадные мис- 
сии. 

Непривычной и новой была бру- 
тальная недетская атмосфера, же- 
стокие бои, живой и "грязный" 
мир. Вполне органично удалось 
совместить в одном "экзешнике” 
элементы одиночной игры, не- 
скончаемый аеайта{сй на всех 
локациях и войны многолюдных 
кланов. Все эти мини-революции 
удалось совершить игре Аде ог 
Сопап: Нубопап Адуетигез — луч- 
шей ММОВРС прошедшего года 


по версии редакции "Виртуальных 
радостей". 

Мир онлайновых игр живет по 
своим законам. Выживает не тот, 
кто лучше, а тот, кто известнее, чья 
реклама приманила больше гейме- 


ров. ЕЧо$ в этом плане трудно кон- 
курировать с В?ага, особенно 
в Беларуси, где большинство "он- 
лайновых ролевиков” предпочитает 
мелкие и глючные бесплатные сер- 
вера платным официальным. По- 


этому, несмотря на скорый русскоя- 
зычный релиз Аде о Сопап: 
Нубопап АЧуепиге$, неизвестно, 
многие ли из нас смогут увидеть 
и оценить одну из лучших онлайно- 
вых ВРС. 
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ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 


Тургор 


Ближайшие — преследователи: 
Анабиоз: Сон разума, Аззаз'$ 
СгееЧ. Вготегз ш Аптз: Не!’ 
Нюбмау 

Выбор читателей: Ма$$ ЕНес! 


В 2008-ом году было немало хоро- 
ших, интригующих и захватывающих 
сценариев. Но, к сожалению, чтобы 
пересчитать истории, заставлякицие 
задуматься над важными вопросами 
и поразмышлять на философские 
темы, с лихвой хватит и пальцев од- 
ной руки. 

Наибольшего внимания, пожалуй, 
заслуживают два проекта: "Тургор" и 
"Анабиоз: Сон разума". Именно они 
спорили за первое место в номина- 
ции "Лучший игровой сюжет", и — с 
небольшим отрывом — верх одер- 
жал "Тургор". 

се-Рюск 1одде —- разработчики 
"Мор. Утопии" — создали невероят- 
ный, необычный, завораживающий 
мир под названием Промежуток, в 
котором и происходит основное 
действие игры. Промежуток — это 
место, куда попадают души "после 
жизни, но до смерти". Оказывается 
там и наш главный герой. На первый 
взгляд, все просто. Наша задача — 
вернуться в мир живых. Но по пути 
домой мы столкнемся с интересней- 
шими персонажами — Сестрами. 
Только с их помощью можно вы- 
браться из этого места, прекрасного 
и ужасного одновременно... 

История "Тургора" завораживает 
с самого начала. Она берет своей 
таинственностью, загадочностью, 
постоянной недосказанностью. Тут 
нельзя быть ни вчем уверенным, по- 
тому как у Сестер собственные пла- 
ны на главного героя и они постоян- 
но плетуг интриги за нашей спиной. 
НУ, а каким будет финал великолеп- 
ной истории, можете решить только 
вы. 

Уступив “Тургору” всего один го- 
лос, на втором месте оказался 
"Анабиоз: Сон разума". Главный ге- 
рой — полярник-метеоролог Алек- 
сандр Нестеров — волею судьбы 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 


\ММопа оЕСоо 


Ближайший преследователь: 
Вюпю Согттапао Веагтед 
Выбор читателей: \/опд о! Соо 


Стоял прекрасный летний день, 
жарило солнце, а теплый желтый 
песочек радовал глаз своим блес- 
ком. Не на каждой планете есть 
горы, на пятикилометровых высо- 
тах которых стоит такая погода. 
В теньке расположился бродячий 
музыкант, невесть как сюда до- 
бравшийся. Наслаждаясь отличной 
погодой, он наигрывал на аккорде- 
оне чудо-мелодию, от которой на- 
строение устремлялось еще выше: 
на небо эдак одиннадцатое, две- 
надцатое... Через густые облака 
просматривался силуэт гигантско- 
го телескопа, пронзавшего атмо- 
сферу взором неведомого наблю- 
дателя. 

Идиллию нарушал только резкий, 
но веселый писк, доносившийся от- 
куда-то снизу. Вскоре после заин- 
тересованно брошенного взора 
местных обитателей на то место, 
откуда берет свое начало гора, чер- 
ный шар с большими глазами пока- 
зал свою макушку, забираясь по от- 
весной скале. Уже через мгновение 
разрывы воздуха повергли все ок- 
ружение в хаос. Еще миг — и все 
стихло. Один из приползших чер- 
ных шариков остался лежать на 
земле рядом с выплевывающей ос- 
татки черной жижи трубой, веду- 
щей черт знает куда. Это милое су- 
щество было вполне довольным и 
радостно верещало. Еще бы: до- 
ставка местного аналога нефти на 


Лучший игровой сюжет 


попадает на борт атомного ледоко- 
ла "Северный ветер". Корабль ока- 
зывается мертвым, скованным 
льдами и, на первый взгляд, абсо- 
лютно заброшенным. Но Александ- 
ру суждено постигнуть тот ужас, ко- 
торый стал плодом событий давно 
минувших дней. Оказавшись не в то 
время и не втом месте, он пройдет 
через настоящий ад. Наш герой не 
столько участник, сколько неволь- 
ный наблюдатель. История “Анаби- 
оза” сложна, запутана, затрагивает 
многие философские темы и эле- 
ментарные, но в то же время важ- 
ные для человека вопросы о верно- 
сти, чести и долге перед собой и 
своими людьми. У разработчиков 
получилось создать великолепную 
атмосферу страха, одиночества и 
обреченности. Ничто не происходит 
просто так. Каждый противник, каж- 
дое событие прошлого и настояще- 
го — все имеет смысл, все подчиня- 
ется логике. "Анабиоз" — именно та 
игра, над которой необходимо раз- 
мышлять, а иначе большая часть 
сюжета пройдет мимо вас. 


Аркада года 


вершину эверестоподобного холма 
была успешно завершена. 

Куда уж там платформеру Вюпс 
Сопттпапао Веаптед — пусть и очень 
привлекательному — до инди-бума- 
две-тысячи-восемь под названием 
М/ойа о! Соо? Как ты, наш бравый 
солдат, своей биотической рукой ни 
отбивайся — черные шарики из за- 
гадочного мира возьмут числом, 
отобрав заодно и звание лучшей ар- 
кады года. А если упадут под соб- 
ственным весом, не дотянувшись до 
обидчика, то поклонники помогут по- 
вергнуть его в бегство — м доказа- 
тельство сего факта можно лицез- 
реть прямо здесь и прямо сейчас. 
Наши липкие друзья боролись даже 
за звание лучшей игры 2008-го года, 
но в этом случае им пришлось всту- 
пить в неравный бой, где меч рубили 
магией сносило. 

Релаксация — а по-другому и не 
назовешь! — в мире Соо действи- 


Следующую строчку занимает ис- 
тория убийцы Альтаира из 
Аззаззй'$ Сгеед. Задумка про гене- 
тическую память выглядит весьма 
интересно, но главный огрех сцена- 
ристов заключается в том, что они 
раскрыли карты в самом начале. 
Конечно, присутствуют загадки и 
тайны в обоих временах, в которых 
происходят события проекта — в ХН 
вэке и в наших днях. Но если бы о 
машине, которая способна воспро- 
изводить память предков, расска- 
зали хотя бы к середине, получи- 
лось бы куда эффектнее. Еще один 
недостаток — как раз в середине 
прохождения проект несколько 
провисает в сюжетном плане. Но, 
несмотря на это, девелоперам уда- 
лось убедительно передать атмо- 
сферу Иерусглима времен Третье- 
го Крестового гюхода. 

Нельзя не упомянуть и о Вготег$ 
ш Аптз$: Негз Нюй\мау. "Братья по 
оружию" — первая серия, которая 
попыталась более-менее достовер- 
но передать весь кошмар Второй 
мировой войны. Сеагох ЗоЙ\маге 
всегда уделяли много внимания сю- 
жету — и третья часть известной ли- 
нейки это подтвердила. Игра пока- 
зывает провальную операцию аме- 
риканских войск — Майе! Сагаеп — 
и не делает это в наигранно-герой- 
ском стиле Са! о Ощу, а демонстри- 
рует человеческие переживания и 
эмоции. На лицах мирных жителей 
отчетливо виден страх, бойцы напу- 
ганы всеми ужасами, что им дове- 
лось увидеть и что еще увидеть 
предстоит. НеГз$ НюаРмау рисует 
войну беспощадную и бескомпро- 
миссную, от которой невозможно 
спрятаться, невозможно убежать. 
Пусть местами много излишнего па- 
фоса, такие игры способны помочь 
не забывать ошибок прошлого. А это 
очень важно. 

В прошедшем году были и другие 
проекты с качественным сюжетом 
вроде Маз$ ЕНесё, Зи гит и про- 
чих, но именно истории четырех вы- 
шеописанных тайтлов наиболее 
глубоко врезались в память. Будем 
надеться, 2009-ый год на игровые 
сценарии выйдет как минимум не 
беднее. 


тельно достойна своего звания как 
никто другой в этом году. Атмосфер- 
ный саундтрек, великолепный стиль 
— тугдаже геймплей отходит на вто- 
рой план, подвергая игрока сладост- 
ному расслаблению. Именно такой 
подход студии 20 Воу и прогрызает 
спасительную дыру через штампы и 
пустоту коммерческих тайтлов. Ис- 
следуя это отверстие, кроме белого 
светаи запаха паленой резины (один 
из шариков в огонь упал, наверное), 
можно ощутить, как игры вновь ста- 
новятся, прежде всего, детьми та- 
ланта девелоперов. А теперь по- 
здравим этот замечательный инди- 
проект с грядущим релизом его рос- 
сийской локализации от компании 
“Акелла” и запустим много-много 
глазастых воздушных шаров в небо в 
честь \№ой9 ог Соо. К веревочкам 
прикрепим побольше дос Ба!5: пусть 
плодятся по всей вселенной — мы 
только за! 
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ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ: 
\М/ататтег 40.000: 
Рамт от\\Маг — 
ЗошюЮг 


Ближайшие преследователи: 
Саасйс СмИгавоп$ 2: Ту огте 
Атпог, Соттапа & Сопачцег 3: 
Капе'5 Мга, Смерть шпионам: 
Момент истины 

Выбор читателей: \/ататтег 
40.000: Вам о \ММаг — Зо Югт 


Смеркалось. В поле давно засну- 
ли троглодиты, а волшебные феи в 
гараже на верхушках деревьев иг- 
рали Тне Веа8е$, периодически от- 
лучаясь за настоящим шотланд- 
ским элем и в комнату для осво- 
бождения от "зеленого змия". Эта- 
жом ниже, сетуя на обнаглевших 
фей, комиссия "Виртуальных радо- 
стей” проводила кастинг на роль 
главного дополнения 2008-го года. 
Пришли в этот почти поздний час 
многие семьи: и буржуи, и простые 
смертные. 

— Физкульт-привет! — произнес 
кто-то из толпы и тут же стушевал- 
ся под грозным взглядом главы ко- 
миссии — очень мрачного волоса- 
того дядьки. 

— Кто это? — громом прозвучал 
его вопрос. — Это наш писклявый 
Ежгасчопт Рош из семейки 
Е.Е.А.В.? Я тебе уже два года, туго- 
дум, твержу: не быть тебе лучшим 
дополнением! Все, пошел к папоч- 
ке. Бон вояж. 

— Эх, смерды, — уныло прошеп- 
тал гламурный гот в комиссии. 

Прозвучал колокольчик, но его 
никто не услышал из-за зазвучав- 
шей "переделки" Ееапог НиоБу. 

— Все стали в очередь, — начал 
главный, — юные пополнения под- 
ходят к нам. Каждый называет свое 
имя и фамилию ("Дайте бумагу и 
ручку!" — отчаянный шепот в ко- 
миссии) и показывает, что он уме- 
ет. После того, как ("Что, ни у кого 
нет ручки?.. Чернила? Мне ручка 
чужна!") всех послушаем, мы посо- 
вещаемся и скажем, кто в этом го- 
ду лучший... И, черт, дайте же, на- 
конец, Почтальону ручку и бумагу! 
И отнимите у Яновича чернила. На- 
доело. 

Спустя полчаса наконец получи- 
лось организовать очередь — и 
дело пошло. Первой прибежала 
парочка близнецов Еигора 
Упмегза!$: Воте и Ецора 
Ипмегзай$: Воте — \Мае Мсв$. Они 
что-то одновременно кричали, и 
заставить замолкнуть хотя бы од- 
ного из них никак не удавалось. 
“Валькирия: Восхождение натрон" 
пролепетала "ОЙ" и грохнулась в 
обморок, даже имя свое не назвав. 
М еуегилщег №915 2: Зюпт ой Хейг 
споткнулась о ногу. подло под- 
ставленную М/ататтег: Майк сё 
Спаоз — ВаШе Магсй, и расшибла 
себе лоб. Тело вынесли только че- 


Лучшее 
дополнение 


рез десять минут — когда пришла 
в себя семья усопшей. Ва@е Магсп 
был выгнан из зала. 

— ...Мое имя Капе'5 М/га, я из 
семьи Соппглапа & СопдиегЗ. 

— Добрый день. Что вы умеете? 

Капе'5 Май внезапно подпры- 
гнул и принялся разыгрывать бои 
с самим собой, после чего до- 
вольно неумело спародировал 
голливудских звезд, а потом спел 
речитативом продолжение семей- 
ной легенды, закончив душераз- 
дирающим "Продолжение следуе- 
е-е-ет!". 

— ...Зовут меня ТмИИовЕ ог Фе 
Агтог, фамилия Саасйс СМйгавоп$ 
2. Ия умею вот так! — с этими сло- 
вами очередной претендент со- 
здал вакуум, достал из кармана ко- 
смические корабли, станции и де- 
сяток разноцветных шариков, ус- 
ловно назвав их планетами и звез- 
дами. Восружившись игрушками, 
чадо устроило эпические звездные 
войны — и на какой-то момент все 
в зале почувствовали себя частью 
бесконечности. Даже феи переста- 
ли играть. Достав краски и кисточ- 
ки, ТОН ое Атог разрисовал 
игрушки — иони показались насто- 
ящими звездолетами, станциями и 
планетами. Затем вакуум исчез — 
ивсе зааплодировали, хотя и жале- 
ли, что притронуться к этому все 
вместе не могли. 

— ..Май нэйм из Блад Мани. 
Май фэмили из Хитман. Ай эм 
фром Асашай. Ай эм... 

— Учи английский, “Момент ис- 
тины". Что покажешь, пока мы тебя 
за подделку имени не дисквапифи- 
цировали? 

Отпрыск “Смерти шпионам” 
принялся жонглировать удавкой и 
шприцами, затем достал крос- 
сворды, отгадал шустренько их 
все, притворился клумбой, заго- 
ворил без акцента по-немецки 
("Разве наши клумбы уже разго- 
варивают?” — "Значит, разгова- 
ривают...”), ав финале снял парик 
и обнажил лысину со штрих-ко- 
дом. 

— ...Сэр, Зощютт, сын \М/аг- 
паттег 40.000: Бам оЕ\М/аг, по ва- 
шему приказанию прибыл, сэр! 

— О! Еще один из этой семейки! 

Да сколько можно?! Что же вы нам 
покажете? Надеюсь, не тот фокус, 
что... 
Зои юпт легким движением му- 
скулистой руки достал из грудного 
кармана пулемет. Все замолчали, в 
тишине раздавались лишь рев ги- 
тар и храп троглодитов. Пулемет 
плавно разворачивался в сторону 
комиссии, не столько напуганной, 
сколько слегка опечаленной. 

— Зря надеялись... И победите- 
лем в этом году — кто бы мог поду- 
маты! — стал М/атапитег 40.000: 
Вамлл оЕММаг — Зощюгт”! 
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РЕДАКЦИИ: 


ХЗ: Тетап СопйюЕ 


Ближайшие преследователи: Ро 
Емо оп Зоссег 2009, МВА 2К9Э 
Выбор читателей: Рго Емомйоп 
Зоссег 2009 


Борьба в рамках данной номина- 
ции была особенно упорной — кому 
достанется почетное звание "Симу- 
лятор года", не было ясно до самого 
конца. Убедительнее остальных 
обозначили свое стремление к на- 
граде МВА 2К9, Рго Еидивоп Зоссег 
2009 и ХЗ: Театап СопЯюЕ. К слову, 
первые две игры являются в своих 
поджанрах альтернативами продук- 
там от ЕА — МВА Име и РЕА соответ- 
ственно, — коих легко и обошли. 

Баскетбол у Мвиа! Сопсер!$ полу- 
чился на загляденье. МВА 2К9 — это 
пример того, как можно грамотно 
объединить два зачастую никак не 
желающих дружить элемента — реа- 
листичную начинку и опрятную внеш- 
ность. Увлекательный геймплей, не- 
уступчивый искусственный интел- 
лект, корректная физическая мо- 
дель, плавная анимация, симпатич- 
ная графика, атмосферность и зре- 
лищность сплелись в этом подарке 
всем любителям баскетбола, осо- 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 


Тургор 


Ближайшие преследователи: 
эЗчизмит, Репитбга: 

Васк Радие 

Выбор читателей: Тургор 


И снова у нас победителем вы- 
шел "Тургор". Но ведь и серьезных 
конкурентов у него не было. Разве 
что ЗиБигит. Довольно интерес- 
но наблюдать за тем, какие поло- 
жительные мутации сейчас пере- 
живает российская гейминдустрия. 
Складывается впечатление, что 
разработчикам из соседнего с на- 
ми государства какой-то благород- 
ный мудрец подсказал, куда следу- 
ет направить весь свой творческий 
запал и талант. Ведь, чего греха та- 
ить, создавать полномасштабные 
проекты ААА-класса у россиян по- 
лучается пока, за редким исключе- 
нием, очень неубедительно. Не хва- 
тает ни денег, ни упорства, ни опы- 
та. Но некоторые команды все же 
смогли справиться с амбициями и 
занять свою нишу. Это мы, если 
что, говорим о ребятах из 
Рватщотегу \егасвуе и ке-Рюск 
тодде. 

Первая студия отличилась в про- 
шлом году выпуском очень необыч- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Симулятор года 


бенно важном и приятном в ситуации 
временного отсутствия МВА Ё№е. 

Но современем МВА 2КЭ отсталот 
РЕЗ 2009 и ХЗ: Тетап СопЯюЕ Обе 
игры были примерно одинаково до- 
стойны победы. Футбольный симу- 
лятор от Копапт в этом году отвое- 
вал еще одну ключевую позицию у 
главного конкурента — НЕА, — 
предоставив возможность соб- 
ственноручно вырастить суперзвез- 
ду из перспективного юноши. И, по- 
жалуй, именно режим Весоте А 
Тедепа стал тем самым фактором, 
который позволил РЕЗ 2009 сорев- 
новаться за высочайшие награды. 
Но не "Легендой” единой жив этот 
симулятор: не знающий равных уро- 
вень геймплея и неплохая визуаль- 
ная составляющая тоже внесли свой 
вклад в итоговый результат, коим 
стала серебряная медаль, да и "зо- 
лото” было потеряно лишь на по- 
следнем повороте. 

Кто бы мог подумать, что в номи- 
нации "Симулятор года”, где обычно 
властвуют спортивные игры, имею- 
щие широкую аудиторию и продаю- 
щиеся огромными тиражами, всех 
опередит икона современных кос- 
мических романтиков, которая сов- 
сем не казалась стопроцентно выиг- 
рышным скакуном! А все дело, 
прежде всего, в том, что качествен- 
ные космосимы довольно редки ине 
появляются каждый год как по рас- 


писанию. Во многом поэтому звез- 
ды кажутся такими манящими, что 
не поддаться соблазну и не улететь 
на бескрайние просторы Вселенной 
просто невозможно. А там нас ждет 
масса интересностей, так что ска- 
жите родным, чтобы к ужину вас не 
ждали. 

По сути, ХЗ: Тетап Сопйю! должен 
был участвовать в погоне за титулом 
"Дополнение года", но изменения 
по сравнению с ХЗ: Неипюп оказа- 
лись настолько заметными, что 
Теггап СопЙсЕ можно рассматривать 
в качестве самостоятельного проек- 
та. 
Во-первых, история получила не- 
слабое развитие путем добавления 
аж четырех кампаний. Сюжет госте- 
приимен к тем, кто пропустил пре- 
дыдущую часть, предлагая не про- 
должить приключения Джулиана 
Бреннана, а изучить происходящее 
в родной Солнечной системе, так 
что можно смело ввязываться в 
“Земной конфликт" и без прохожде- 
ния Веипюп. 

Во-вторых, появилась масса по- 
лезных новшеств, позитивно влияю- 
щих на игровой процесс. Так, напри- 
мер, на некоторых суднах можно 
размещать абордажные команды и 
потом со свистом и улюлюканьем 
захватывать авианосцы. Поврежде- 
ния же, в случае отсутствия денег на 
профессиональный ремонт, при- 


Квест / адвенчура года 


ной стимпанковской адвенчуры 
ЗиБизтит. На первый взгляд, игра 
представляет собой добротный 
МузЕобразный квест, в котором 
многие головоломки завязаны на 
звуке, и не более того. Но, используя 
уже порядком опостылевшую роте 
апд-сИсК-механику, питерские само- 
родки каким-то чудесным образом 
сумели расширить границы квеста. 
Они не пытаются его переизобрес- 
ти, как делают создатели Репиптбга: 
Васк Радие, и не ставят экспери- 
менты, как это принято у Ке-Рюск 
Гоадде. Они просто произвели очень 
нужные инъекции чахнувшему вто- 
рое десятилетие жанру “квест". В 
итоге, ЗиБипит получился очень 
хорошим, но... не гениальным про- 
ектом. И дело тут не в старании или 
прилежании. Представьте себе та- 
лантливого пианиста, играющего на 
расстроенном рояле. Потенциал у 
музыканта, безусловно, ощущается, 
только постоянно западающие кла- 
виши мешают ему показать себя во 
всей красе. Похожая ситуация про- 
слеживается сейчас и в случае с 
Ррапютегу итегас\е. Этой команде 
просто нужно сбросить с себя тяже- 
лые оковы классики жанра и приду- 
мать что-то свое. Мы более чем уве- 
рены, что если создатели "Сублюст- 
рума” сделают собственные нара- 
ботки в этом направлении, то все у 


них получится — и в следующий раз 
звание "Квест / адвенчура года", 
вполне вероятно, достанется им. 

Что же касается второй части 
Репигпбга, то звания “Лучшей ад- 
венчуры года" она тоже не заслужи- 
вает по целому ряду причин. Во- 
первых, у этой игры, крепко завя- 
занной на необычном управлении, 
очень сильно сбоит квестовая 
часть: загадок в игре мало, а если 
сравнивать Васк Радие с первой 
частью трилогии, то их преступно 
мало. Финны из РисНопа! батез 
считают своим долгом не подкиды- 
вать нам в очередной раз парочку 
зубодробительных головоломок, а 
напугать, потом снова напугать и, 
чтобы жизнь медом не казалась, 
дать послушать аудиозаписи на де- 
серт. Для экшен-хоррора подобная 
формула сгодилась бы, но только не 
для квеста... Далее в списке претен- 
зий к Васк Радие идет сюжет. С 
ним тоже есть проблемы. Повество- 
вание получилось несколько рва- 
ным, есть много несостыковок. Раз- 
работчикам "Пенумбры" просто не- 
множко не хватило опьта. Конечно, 
если учитывать, что над трилогией 
трудились всего лишь несколько че- 
ловек, усердию ЕпсНопа!| Сатез 
можно только позавидовать. 

С "Тургором" же все сложилось 
наилучшим образом. По сути, эта 


дется устранять путем вывода под- 
чиненного в открытый космос с ре- 
монтным лазером наперевес. Полу- 
чила серьезное развитие и эконо- 
мическая модель тайтла — и теперь 
нам придется иметь дело с гигант- 
скими корпорациями, имеющими 
широкие торговые возможности. 
Инновации затронули и управление: 
рулить звездолетом можно с помо- 
ЩЬЮ ОДНОЙ ЛИШЬ Мышки. 

В-третьих, в игре появилось су- 
масшедшее количество кораблей, 
оружия, второстепенных заданий и 
прочих приятных мелочей, обяза- 
тельных в любом уважающем себя 
адд-оне, пусть даже и достойном 
звания отдельного тайтла. Не обош- 
лось и без визуальных улучшений, 
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так что космос теперь еще привле- 
кательнее, а бороздящие его про- 
сторы судна — еще детализирован- 
нее. Но самое важное: сохранилась 
медитативная функция серии Х. Вы 
можете спокойно рефлексировать 
под чертовски атмосферную музы- 
ку, глядя на десятиминутную сты- 
ковку корабля и станции, на бес- 
крайний космос и далекие мудрые 
звезды. И в этом вся прелесть про- 
екта. 

Единственное, что огорчает: ХЗ: 
Тегтап Соп КЕ, по заверениям пред- 
ставителей Едо5ой, является своео- 
бразной точкой в линейке Х. Что ж, 
достойный финал достойной серии 
и достойная награда. Поздравляем 
победителя. 


игране является чистокровным кве- 
стом. Сами девелоперы относят ее 
к жанру зигима! адуетиге, а в дей- 
ствительности "Тургор" может по- 
казаться эдакой ВРС с плавающей 
вверх-вниз “экспой”. Оспаривать 
превосходство без пяти секунд ше- 
девраот!се-Рск!оаде практически 
бессмысленно. Самый запутанный 
и захватывающий сюжет, полный 
загадок и тайн, тут есть. Да, услов- 
ное окончание сюжетной истории 
мы знаем практически с самого на- 
чала: Избранному необходимо по- 
кинуть Промежуток. Но вот как об- 


ставлено все это — так, пожалуй, 
еще никто, кроме создателей "Тур- 
гора", не делал. Нестандартные го- 
ловоломки в этой игре тоже есть. Те 
же манипуляции с цветом — это но- 
вое слово в жанре, не меньше. Уни- 
кальные персонажи, хороший эм- 
биент, дизайн локаций, общий ви- 
зуальный стиль и эстетика — все 
выглядит уникально и свежо. За все 
достижения "Тургор" и получает от 
нашей редакции очередную почет- 
ную награду, на этот раз — "Адвен- 
чура года”. Так и хочется задать во- 
прос: "Если не "Тургор", то кто?”. 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 


Риге 


Ближайшие преследователи: 
Васе Опуег: СРО, Раю: Иютае 
Сатаце 

Выбор читателей: 

Васе Опуег: САО 


С сожалением надо отметить, что 
2008-ой год не особо баловал почи- 
тателей виртуальных покатушек. По 
сути, вышло всего три действитель- 
но достойных гастд-проекта: Риге, 
Васе Огмег: САО и НаюЮш: Уйтае 
Сагпаде — ивсе эти названия вы мо- 
жете видеть чуть выше. А в осталь- 
ном — все очень и очень печально. 
Мее@ Гог Зреед: Цпдегсомег, на кото- 
рую возлагались большие надежды, 
оказалась жуткой халтурой и заста- 
вила поклонников серии повернуть- 
ся к культовой линейке и студии 
ЕА Васк Вох филейной частью тела. 
"Полный привод 2: УАЗ 4х4" и выво- 


док его "последователей" стали ин- 


Рейсинг года 


дикатором того, что Ауаюп Зе 
Ещейаттеп! скатилась до откро- 
венного самокопирования с небла- 
городной целью вытрясти из обита- 
ющих в странах СНГ геймеров по- 
больше рубликов, гривен и прочей 
валюты. Ну, аоб остальном "нашем" 
гасто-трэше и говорить не хочется: 
совершенно непонятно, как высшие 
силы допустили появление на свет 
такого безобразия, как Виззап 
Вастд и "Знее{ Вастд З{агз: Поко- 
рение Америки". Впрочем, ещеодин 
“наш” проект — Зе@декбапитег — 
нас скорее порадовал, чем разоча- 
ровал. Но и ему очень и очень дале- 
ко до наших сегодняшних призеров. 

Наш: Уйтае Сатаде был 
встречен фанатами франшизы 
весьма неоднозначно. Кто-то пре- 
зрительно морщился и жаловался 
на вторичность и сырость игры, а 
кто-то, наплевав на эти факты, с до- 
вольным улюлюканьем нарезал 
круг за кругом в одной из самых 
безбашенных автогонок современ- 
ности. 


В случае с Васе Опмег;: СЕ кон- 
кретики и единогласия было куда 
больше. Ребята из Содетазег$ в 
2007-ом здорово порадовали нас 
одним из лучшихгастд-тайтлов того 
года — Сот МсВае: ГПВТ. Ну, ав 
прошлом году на прилавках появи- 
лась Васе Опуег: САЮ — эдакая на- 
следница идей и традиций ОТ. От- 
личная графика, классное звуковое 
оформление, очень даже недур- 
ственная физическая модель — 
СНО может похвастаться всем 
этим. И главная составляющая — 
геймплей — в проекте оказалась 
весьма и весьма хорошей. Настоль- 
ко, что даже ругать СРО за ее бес- 
спорное сходство с РУВТ совсем не 
хочется. И совсем не удивительно, 
что именно этот тайтл стал выбором 
читателей. 

А вот редакция "Виртуальных ра- 
достей” предпочла игру другого 
класса, характера и настроения. Ку- 
десники из Оюпеу Н\егасйуе Эи9юЮ$ 
и Васк Воск Заю умудрились сде- 
лать несерьезную Риге настолько 


веселой и увлекательной гастд-ар- 
кадой, что в ней не стыдно "залип- 
нуть" даже вполне взрослому гейме- 
ру с солидным опытом виртуальных 
заездов. Очарование цветастых, пе- 
стрых, местами аляповатых пейза- 
жей. Радостный рев моторов квад- 
роциклов. Довольные вопли выде- 


лывающих в воздухе невероятные 
кульбиты водителей. Энергичный, 
но не агрессивный саундтрек. Ар- 
кадность, которая не раздражает, а 
затягивает... Словом, звание "Рей- 
синггода” болеечем заслуженно по- 
лучает симпатичная, светлая и бод- 
рая Риге, счемее и поздравляем! 


28 страница 
ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 
Тургор 
Ближайшие — преследователи: 


роге, ЗиБи$ лит 
Выбор читателей: \М№опа о! Соо 


В прошлом году вышло не так уж 
много оригинальных игр. Из потока 
обычных проектов, коих каждую не- 
делю выпускается по несколько 
штук, выбилось несколько ценных и 
в то же время очень неоднозначных 
экземпляров: Зроге, "Тургор" и 
М/оиа оЕ Соо. Что бы там ни говори- 
ли всевозможные артхаус-ненави- 
стники, "Тургор" унас с самого нача- 
ла числился в фаворитах. Выписан- 
ные "Виртуальными радостями" де- 
вять с половиной баллов многим по- 
казались тогда, весной 2008-го го- 
да, необъективной оценкой. Но в 
данном случае во внимание нужно 
принимать следующие обстоятель- 
ства. "Тургор" вообще нельзя оце- 
нивать, руководствуясь теми же 
принципами, которыми пользуешь- 
ся при выставлении рейтинга сот- 
ням других, "стандартных", тайтлов. 
Это все равно что сравнивать рабо- 
ты Сальвадора Дали с творчеством 
Рембрандта и пытаться доказывать, 
что первый был бездарностью. "Тур- 


Самая оригинальная игра 


гор" при всей своей непривлека- 
тельной, на первой взгляд, эстетике 
пытался донести до рядового игрока 
то, над чем другие разработчики 
бьются годами. Этот проект — при 
условии, что пользователь может 
похвастаться хотя бы средним пока- 
зателем своего умственного разви- 
тия, — преподносит иллюзию выбо- 
ра в ее первозданном, незамутнен- 
ном, кристально чистом виде. 

То, что поначалу выходиту "Турго- 
ра" на первый план — обнаженку, 
непонятное управление, вызываю- 
щий недоумение дизайн локаций, — 
не следует воспринимать как есть. 
Здесь разработчики из московской 
студии |се-Рск Годде старательным 
образом пытаются проигнориро- 
вать общепринятые законы, по кото- 
рым действуют известные нашей 
индустрии жанры. То, что видит иг- 
рок в "Тургоре", лишь своеобразная 
"заготовка" для его ума. Вы подсо- 
знательно заменяли своеобразные 
переменные “Промежуток”, "Сест- 
ры", "Братья" на другие, актуальные 
для вас понятия. Проект заставлял 
думать абстрактно, анализировать 
все происходящее на экране подне- 
сколько другим углом, делать для 
себя важные, глобальные выводы. 
За такой громаднейший культурный 
посыл играющему сообществу, за 
нестандартность во всем, за игно- 


рирование всех существующих 
трендов “Тургор” получает от нас 
почетное звание “Самая оригиналь- 
ная игра года”. Ждем будущих 
шедевров от {се-РюкГодсде. 

С новой игрой от Уилла Райта слу- 
чилось кое-что особенное. Подоб- 
ный случай, как правило, любят на- 
зывать эффектом завышенных ожи- 
даний. Зроге ни в коем случае не 
провал. Игра периодически стано- 
вится объектом обсуждения среди 
всевозможных религиозных деяте- 
лей, биологов и даже простых по- 
следователей — небезызвестного 
Джека Томпсона. Это значит очень 
многое: проект удался и вызвал ши- 
рокий резонанс у публики. Да и по- 
казатели продаж более чем радуж- 
ные. Но является ли Зроге “Самой 
оригинальной игрой года"? Нет, 
друзья. На поверку, детище Уилла 
Райта оказалось...неплохим пово- 
дом лишний раз задуматься о про- 
исхождении человеческого рода и 
через несколько часов забыть об 
этих рассуждениях. Однообразие и 
казуальность — вотчто мешает этой 
игре войти в золотой пантеон ше- 
девров интерактивного искусства. 

Да, сама задумка неплохая: мы 
собственноручно проверяем тео- 
рию Дарвина в действии иначинаем 
играть за, страшно сказать, обыч- 
ный морской планктон, после чего 


проходим все стадии становления 
живого существа. Но Зроге — при 
всей ее уникальной механике — от- 
чаянно не хватает глубины. Все эта- 
пы развития отображены очень схе- 
матично и поверхностно. А порой 
эта игра начинает здорово походить 
на обычных ТПе $ит$ 2, только “про 
существ”. 

С М/ойа оЕСоо все гораздо прият- 
нее. Она не получила от нас звания 
"Самая оригинальная играгода", за- 
то смело может претендовать на не 
менее значимый — правда, неглас- 
ный — титул офе-шедевр года". Вы 


наверняка спросите, почему же не 
первый вариант. Все очень просто. 
М/опа оЁСоо не несет в своем чреве 
практически ничего принципиально 
нового. Вообще! Все, что есть в этой 
игре, мы уже видели не раз. Просто 
все важные моменты — визуальный 
стиль, звук, дизайн — здесь на- 
столько идеально выточены, а все 
геймплейные шестеренки до того 
безукоризненно подогнаны друг к 
другу, что оторваться отпроектанев 
силах как маленький ребенок, так и 
пожилой человек. Поверьте, мы 
проверяли оба варианта. 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 


Оеаа Зрасе 


Ближайшие — преследователи: 
Кид’ Воиту: Легенда о Рыцаре, 
Вгомег$ т Аптз: Не!г$ Нюймау, 
Репитбга: Васк Рваодие, Риге 
Выбор читателей: Оез Зрасе 


На звук в тайтлах обычно обраща- 
ют мало внимания. А зря: аудиосо- 
провождение играет в создании ат- 
мосферы проекта не меньшую роль, 
чем видеоряд. Достоверные и “"ба- 
систые" выстрелы могут вытянуть 
даже не самый крепкий шутер на 
уровень "середнячка", раскатистый 
гул моторов добавит адреналина в 
кровь любому виртуальному гонщи- 
ку, а звук в хоррорах — это вообще 
один из основных способов напу- 
гать. Именно звук помогает игре 
быть достоверной, а нам — испы- 
тать новые ощущения и глубже про- 
чувствовать ситуации, возникающие 
по ту сторону экрана. 

Но хватит разглагольствовать. 
Пора поговорить по делу: кто, поче- 
муикак именно смог стать первым в 
этой номинации? Итак, начнем с 
конца. Что унас там — на дне? Топть 


Лучшее звуковое оформление 


Вааег: Опдепмойа. Неудивительно. 
Новые похождения Лары Крофт оз- 
вучены хорошо — но не более того. 
Немного выше расположились Раг 
Сгу 2, Сгуз5 М/атеад да Соттапа & 
Сопдиег: Вед Аеп 3. С ними ситуа- 
ция аналогичная: звук есть — изю- 
минки нет. Или наоборот. В любом 
случае, не тот уровень, чтобы пре- 
тендовать на титул “Звук года“. 
$.Г.АЛ.К.Е.В.: Сеаг ЗКу, Васе Опуег: 
СРО, Рипсе о! Регча, Маз$ ЕНеси, 


Сай ог Ощу: М/опа аё М/аг — все эти 
игры уже вызывают определенные 
яркие эмоции своим аудиосопро- 
вождением. Так, к примеру, Сай ог 
Ощу: М/опа аЕ М/аг и Рипсе ог Регза 
всегда славились своими эпически- 
ми музыкальными композициями, 
которые звучат к месту и добавляют 
изрядную долю пафоса игровому 
процессу. Или вот: грохот автомата 
Калашникова из $.Т.А.1.К.Е.В. в со- 
четании с хорошей прорисовкой мо- 


дели создает ощущение настояще- 
го оружия в руках. 

Но проекты, которые действи- 
тельно можно любить ушами, еще 
впереди. Перед нами — пятерка ли- 
деров. Натретьем месте пьедестала 
почета, набрав равное количество 
голосов, расположились ВгоМег$ т 
Агт$: Не!’з Нюймау, Репитбга: 
Васк Радие и Риге. В НеГ$ Нюймау 
можно услышать настоящую сим- 
Ффонию войны: взрывы, выстрелы и 
крики солдат создают звуковое по- 
лотно, отлично покрывающее гейм- 
плей. Сильно, гармонично и просто 
круто! Репитбга: Васк Радие заслу- 
жила место в тройке лидеров свои- 
ми жуткими шорохами: ее звучание 
несет в себе тайну и опасность, за- 
ставляя как минимум чувствовать 
себя неуютно. Но допобедителя, ко- 
нечно, не дотягивает. И, наконец, 
Риге: веселый рев моторов и потря- 
сающий саундтрек! Для "бронзы" 
этого оказалось вполне достаточно. 

На второй ступеньке пьедестала с 
минимальным отрывом от пресле- 
дователей устроилась “Кто’$ 
Воиту: Легенда о рыцаре". И быть 
бы ей первой, но... Не дотянули раз- 
работчики: не озвучили диалогиине 
уделили внимания некоторым мело- 


чам. К примеру, можно было сде- 
лать озвучку для войск не только во 
время боя, но и при формировании 
армии. Или разнообразить аудио- 
ряд при посещении города: шум 
толпы, скрип колес телег и тому по- 
добные вещи не помешали бы. Зву- 
ковая начинка "Легенды о рыцаре", 
бесспорно, чертовски хороша и, 
возможно, смогла бы победить в 
этом году, если бы не Оеад Зрасе. 

Да, именно Оеад Зрасе занял пер- 
вое место, в два раза обогнав бли- 
жайших преследователей по коли- 
честву полученных голосов. В Оеад 
Зрасе есть все: и атмосферная му- 
зыка, и жуткий рев монстров, и соч- 
ные выстрелы, и даже необычные 
звуковые спецэффекты. Куда уж тут 
ВыаскРадие сее шорохами! Звук на- 
гнетает страх, превращая Оеаа 
Зрасе из "темного" шутера в какой- 
никакой, а все же хоррор. Аудиоряд, 
этого проекта многослоен, вязок и 
тягуч, он окутывает игрока, проникая 
в душу, ине отпускает из своих объ- 
ятий. Если вам доводилось слышать 
рев бегущего некроморфа, жужжа- 
ние лезвия трубореза, жуткое эхо 
пустых коридоров "Ишимуры", бие- 
ние сердца главного героя при по- 
падании в вакуум, зловещий шепот 
изниоткуда — тогда вы поймете, по- 
чему именно ВеаЧ Зрасе, а не кто- 
либо другой достоин почетного ти- 
тула "Звук года”. 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 


Сгуу5 ММатеаа 


Ближайшие преследователи: 
Аззаззи'$ Сгее4, Рипсе оЁ Регыа 
(2008) 

Выбор читателей: Сгуз ММматеад 


Реалистичная игра света и тени, 
высокодетализированное окруже- 
ние, завораживающие эффекты, ра- 
дующие глаз джунгли, красивая во- 
дичка, качественные модели МРС — 
как не смогли мы устоять перед 
этим в прошлом году, так не смогли 
и в этом. Холеный СгуЕпоте 2.0 не 
продемонстрировал за двенадцать 
месяцев ничего нового, но пробле- 
ма в том, что у него вновь не на- 
шлось конкурентов. Слишком уж мо- 
гуч его потенциал, слишком уж да- 
леко заглядывали разработчики, ко- 
гда писали его код. 

Переплюнуть немецкого гиганта 
очень трудно — и, если объективно, 
это пока никому не нужно. Другие 
разработчики справедливо рассуди- 
ли, что настолько повышать техноло- 
гическую планку еще рано, и исполь- 


Лучший визуальный ряд 


зуют движки поскромнее (Упгеа! 
Епоте 3 приветливо машет лапой). 
Да и Сгуек, уже второй год собирая 
повсему миру урожаи наград за луч- 
шую графику, наверняка жалеет, что 
в свое время сделала ставку на тех- 
нологии, а не на мультиплатформу. 
Скорее всего, во втором случае в ко- 
шельже у немецкой студии сегодня 
теплилась бы куда большая прибыль 
от продаж консольных версий игры, 
нежели от продаж самого наворо- 
ченного движка. 

СамжеСгуз5 ММатеад оказалсяне- 
множко ближе к народу, чем его 
предшественник. Геймплей довели 
до нужной кондиции, и теперь почти 
не кажется, что на компьютере запу- 
щен дорогущий бенчмарк. Пустой бе- 
готни стало меньше, эффектных 
взрывов и стрельбы — больше. Даи 
“железо” за это время многие поме- 
няли и теперь могут полюбоваться 
тем, как выглядит тайтл если ненаса- 
мых максимальных настройках, то уж 
на средних или высоких точно. А оно 
того, безусловно, стоит. Опрокинутна 
лопатки СгуЕпате 2.0 еще нескоро... 

Хотя не стоит отвлекаться на вто- 
ростепенные вещи. Все-таки сейчас 


важный момент: мы протираем 
пыльную коронуи сгордостью пере- 
даем ее продолжению Сгуз5. Побе- 
да по всем фронтам заслуженная. С 
чем и поздравляем. 

Ближе всего в данной номинации 
к Стуя$ Матеад приблизились не- 
однозначные во многих смыслах 
проекты от ЧЫ5ой Мопбеа!. Можно 
долго рассуждать о минусах тамош- 


него геймплея, но одного у обоих не 
отнять: графически они чудесны. Но 
их красота заключается не в запре- 
дельной детализации, а в визуаль- 
ной стилистике, благодаря которой 
раскрылся очаровывательный бутон 
атмосферы. Пленяющие виды Да- 
маска, Иерусалима и Акры велико- 
лепны, как великолепны и волшеб- 
ные пейзажи Рипсе о! Регза. Опре- 


делить, какая из этих двух игр кра- 
ше, нашей редакции не удалось: го- 
лоса  скрестились, водрузив 
Аззазэит' Сгеед и Рипсе ог Регэа на 
почетное второе место. Синхрон- 
ность не удивляет: и у того, и у дру- 
гого — одна основа. Весьма качест- 
венная, надо сказать. 

Легкий прогноз на 2009 год; труд- 
но сказать, какой проект поразит 
нас своими технологиями в следую- 
щий раз, но очевидно, что больше 
всего шансов пока у М2ва 2. Даже 
если игра и не обскачет, как грозят- 
ся разработчики, Сгу56 в графичес- 
ком плане, то превзойдет конкурен- 
тов в плане эстетики. 

И вообще, завтрашний день, 
друзья, будет, без сомнений, инте- 
ресным. А ЗоЙмаге продемонстри- 
рует в деле свой 4 Тесв 5; Тим Суи- 
ни уже скоро (год-два — разве это 
много для игровой индустрии?) 
явит миру Ипгеа! Епоте 4; чем черт 
не шутит, может, и\УаМе уже работа- 
ет над Зоигсе 2... Если сейчас гра- 
фика в играх, так сказать. впала в 
анабиоз и развивается миллимет- 
ровыми шажками, то уже в самое 
ближайшее время должно случить- 
ся несколько очень важных проры- 
вов, которые зададут стандарты на 
следующие годы. С замиранием 
сердца ждем. 
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Неоправданные 
ожидания года 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ: 


Раг СВУ 2 


Ближайшие преследователи: 
№ е а ог Зрееа: Ипаегсомег, 
1едепаагу, Тигок (2008) 

Выбор читателей: Еаг Сгу 2 


Цой, безусловно, грамотно, 
как по учебнику раскручивала Раг 
Сгу 2: демонстрировала славные 
геймплейные ролики с умными 
МРС в главной роли и такие сочные 
скриншоты с прекрасной саван- 
ной, что хоть в рамке на стенку ве- 
шай. Пиарщики рассыпались в 
обещаниях, открещиваясь от срав- 
нений и суля уникальность во всем. 
Неудивительно, что обществен- 
ность прониклась: Раг Сгу 2 начал 
представляться эдаким мессией, 
который покажет и Сгуз5, и 
$.Т.А4.К.Е.В., как должен выгля- 
деть настоящий шутер с той самой 
“песочницей". 

К удивлению масс, не показал. 
Большинство обещаний, вылетав- 
ших из уст разработчиков наподо- 
бие шрапнели, оказались холосты- 
ми. Нет, нам, конечно, преподне- 
сли на блюдечке и красивую саван- 
ну, и много оружия, и свободный 
геймплей, иякобы революционную 
систему распространения огня. Но 
обделили самым главным — раз- 
нообразием. А для игры такого 
масштаба это просто критично. 
Сюжетные миссии оглушали удив- 
ленного геймера откровенной при- 
митивностью: убей, взорви — вот 
основные приказы нанимателей. 
Про побочные задания даже и го- 
ворить не хочется: подрывать на- 
резающие круги по саванне маши- 
ны и отвлекаться на поисктаблеток 
от малярии надоедало уже через 
несколько часов прохождения. Раг 
Сгу 2, обещая вознести шутеры с 
открытым миром на новую высоту, 
на деле лишь подчеркнул самые 
грубые их недостатки и стал образ- 
цом того, как не нужно обращаться 
с запаБох. Обидно: мало кто мог 
подумать, что центральный канди- 
дат на звание лучшего ЕР$ 2008-го 
года, окажется в совершенно иной 
номинации. 

ЦЫ5оЙ продажами игры удов- 
летворена. С полок разлетелось 
около трех миллионов коробочек, 
и доподлинно известно, что уже 
ведется активная разработка трик- 
вела. Релиз — примерно в конце 
2010 года. И если в следующей 
части авторы допустят такие же 


промахи, то быть и ей главным ра- 
зочарованием года... 

За спиной у Раг Сгу 2, понурив 
голову, плетутся также закиданные 
помидорами Мее Тог Зреесв: 
Ипаегсомег, Гедепдагу, ТигоК и еще 
кучка неудачников, упоминать о ко- 
торых нет никакого желания. Неко- 
гда благородная серия гонок за по- 
следние пару лет сдулась, превра- 
тившись в посредственное развле- 
чение с пропахшими нафталином 
идеями и без огонька в глазах. 
Грабли, на которые наступили раз- 
работчики, все те же. Нам в оче- 
редной раз попытались преподне- 
сти гонку с сюжетом, но в рамках 
концепции Меед Гог Зреед он вновь 
смотрится неуместно и вяло, плюс 
зачем-то был совершен неумест- 
ный откат во времена Мо \М/ащеч. 
“Полиция, знакомые антуражи, ни- 
чего нового — ску-у-учно", —через 
зевоту хором затянули игроки. И 
мы их поддерживаем. Наши серд- 
ца определенно требуют перемен. 
А они, похоже, не за горами: 
Еестопю Ап$ с гордостью заяви- 
ла, что сериал теперь будет эволю- 
ционировать в трех направлениях: 
Рау 4 Ргее, Соге и Сазиа!. В бли- 
жайшее время на самых разных 
платформах, как обещает извест- 
ное издательство, должны выйти 
сразу несколько новых Меед ог 
Зрееч. Трудно сказать, что выйдет 
из всей этой затеи, но реформы 
благоразумны: знаменитая гоноч- 
ная серия уперлась в стену, и с 
этим нужно что-то делать. 

Гедепдагу подкупил всех своей 
эпичностью. Девелоперы из Зрак 
Упйтйед тиражировали эффект- 
ные кадры, где грифоны, минотав- 
ры и оборотни штурмуют мирный 
Нью-Йорк. Хаос, беспредел, сума- 
тоха — из рук разработчиков все 
смотрелось просто прекрасно. На 
деле же (едепдагу оказался беззу- 
бым, поверхностным, откровенно 
проходным шутером. Как и его 
братец Тиглта РотЕ: Рай оЁ ИБепу, 
родившийся пораньше. Но счастье 
было рядом: реализуй авторы при- 
лежно хотя бы половину своих 
идей — и все были бы довольны. 
Не срослось. С Тигок, который 
2008-го года выпуска, ситуация 
примерно та же. Из интересной за- 
думки “шутер с динозаврами" раз- 
работчики не выжали и грамма со- 
ка. Хотя могли. 

Таков, по нашему мнению, шорт- 
лист разочарований года. Каким 
он будет в следующем году — не- 
известно. Очень не хочется, чтобы, 
разбив на осколки надежды игро- 
ков, сюда вновь попал какой-ни- 
будь горячо ожидаемый проект. 
Слишком уж это несправедливо. 
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 главенстве духа над телом 


В прошлом номере камрад Анури- 
эль во вступлении к “Нашей поч- 
те” поднял весьма интересную те- 
му. Он начал рассуждать над тем, 
что технологии, по сути, уже не 
имеют такой значимости, как 
раньше. Еще несколько лет назад 
гордо брошенная разработчиками 
фраза, что в проекте будут ис- 
пользоваться Витр Маррйд или 
вторые шейдеры, могла затмить 
все обещания о геймплее... 


Антон Жук: ..теперь такого нет. 
Сегодня девелоперы рекламируют, в 
первую очередь, необычные дизай- 
нерские идеи, интересные нововве- 
дения в игровой механике, сюжет, в 
конце концов. На графике особо не 
зацикливаются. Это раньше нас мог- 
ли засыпать терминами и заставлять 
пускать слюну на скриншоты. Сейчас 
красивой картинкой без внятного 
геймплея на заднем плане геймер- 
ские сердца не завоюешь. В чем 
причина такой тенденции, как дума- 
ешь? 


Кирилл Улезко: На мой взгляд, 
все объясняется достаточно просто. 
Раньше, когда проекты были неза- 
тейливыми, а картинка в них — “пик- 
селястой”, каждый шаг в направле- 
нии улучшения визуальной составля- 
ющей видеоигр был заметен любому 
геймеру. Еще бы! Ведь трудно не за- 
метить, когда в разы увеличивается 
разрешение изображения, а на сме- 
ну восьми- и шестнадцатицветовым 
палитрам приходят тысячи разнооб- 
разных оттенков. Переход игр в 
третье измерение был настоящей 
революцией. Последующее увели- 
чение числа полигонов втрехмерных 
объектах, улучшение анимации, по- 
явление новых моделей поведе- 
ния ИИ — все это было заметно 
невооруженным взглядом. 
Но на сегодняшний день 
картинку, выдаваемую не- 
которыми играми, с не- 
большой натяжкой мож- 
но назвать фотореалис- 
тичной. А фотореалис- 
тичность — это тупик, 
дальше двигаться в 
этом направлении по- 
просту невозможно. 
Производимые улучше- 
ния все менее заметны и 
носят характер поправок, 
нежели нововведений. Мы 
все привыкли ктому, что ви- 
дим, и именно отсутствие че- 
го-то кардинально нового не 
может заставить геймеров “пус- 
кать слюну на скриншоты”. Револю- 
ции кончились, и новых в этой облас- 
ти пока не предвидится. Красивая 
графика стала нормой, а свежих 
ощущений все еще хочется. Вот и 


приходится разработчикам акценти- 
ровать внимание на тех “фишках", 
которые можно назвать оригиналь- 
ными. 


Антон Жук: Нуты загнул. До фото- 
реалистичности игровой графике — 
как до звезд. Пока есть лишь четкая, 
симпатичная картинка, но она все 
еще слишком далека от идеала. Со- 
временные проекты больше напоми- 
нают мультики, как бы это ни звуча- 
ло. Глядишь, даже через десять лет 
технологии не разовьются до такого 
уровня, что динамичную графику не- 
возможно будет отличить от реаль- 
ности. Но революции, как ты гово- 
ришь, отнюдь не кончились. Они 
лишь дожидаются выхода ХБох 720 и 
РзуЗ\авбоп 4 — и уж потом взыграют 
с новой силой, пока все опятьне уля- 
жется до следующего поколения 
консолей. Немного обидно за то, что 
раньше исключительно РС был зако- 
нодателем мод в технологическом 
плане, анынче же такую прерогативу 
получили приставки. 

Зато очевидно прослеживается 
одна немаловажная особенность: 
если недавно все кричали “Хотим ре- 
алистичную графику”, то сейчас сто- 
ит ор в духе “Хотим качественный 
геймплей”. И девелоперы идут на по- 
воду у общественности. Игровой про- 
цесс действительно пусть потихонь- 
ку, но начинает “копать вглубь”. Ко- 
нечно, мыуженикогда не вернемсяво 
времена откровенного хардкора (не 
забывайте: у власти — казуалы), но и 
обезьяньего примитивизма уже не 
будет. И это, на мой взгляд, замеча- 
тельно... 


Нарисованный на Ипгеа! Епоте 3 
монстр. Не правда ли, красавец? 


Кирилл Улезко: Все-таки не стоит 
ждать от следующего поколения кон- 
солей революции. Что там может 
быть революционного: десять про- 
цессоров, мощнейшие видеокарты? 
Но это все количественные измене- 
ния. Появится возможность прори- 
совывать больше врагов на экране, 
повысить 1рз, добавить полигонов 
очередному монстру... Но это нельзя 
назвать даже прорывом. К примеру, 
был в свое время переход от спрай- 
тов к полигонам. А теперь будет пе- 
реход от стадии “много полигонов” 
до “очень-очень много полигонов”. 
Даже простые текстурки вряд ли че- 
рез 5-10 лет будут рисовать лучше, 
чем сейчас. Сногсшибательный вау- 
эффект возможен лишь при перехо- 
де изображения от экрана к голо- 
грамме или же при появлении вирту- 
альной реальности с возможностью 
полного в нее погружения. Но ведь 
подобные виды развлечений уже и 
видеоиграми назвать-то нельзя. Даи 
на сегодняшний день подобные тех- 
нологии находятся в зачаточном со- 
стоянии, так что об относительно 
скором приходе их в народные мас- 
сы пока и мечтать не получается. 

РС как был законодателем техноло- 
гической моды, таким и остался. Ведь 
консоль — тот же компьютер, только 
без возможности замены комплекту- 
ющих. И топовые решения в любом из 
секторов РС-рынка — память, процес- 
соры, видеокарты — намного превос- 
ходят соответствующие “запчасти” 
приставок. Тут, правда, сразу же воз- 
никает вопрос о стоимости, но этоуже 
несколько другая тема... 

И не надо паниковать по поводу 
засилья казуалов: сложных проектов 
меньше не стало, а обезьяньего 
примитивизма и вовсе не бы- 
ло. Хорошие, интересные 
и глубокие игры были 
раньше, есть они и 
сейчас. Трэша и не- 
удачных экспери- 

ментов тоже хва- 
тало. Насторажи- 
вает лишь то, что 
с увеличением 
числа экспери- 
ментов неудач 
меньше не ста- 
новится. Кажет- 
ся, что девелопе- 
рынеучатся нина 
своих, ни на чужих 
ошибках, все про- 
должая наступать на 
одни и те же грабли. 
Но будем надеяться, что 
со временем разработчики 
научатся обходить все под- 
водные камни, мешающие до- 
стойной реализации оригинальной 

идеи. 
Окончание на стр.31 
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Люди погружаются в игры, чтобы отвлечься, нанекоторое время выпасть 
изнастоящего мира и оказаться в мире виртуальном, позабыв о пробле- 
мах. И чем больше игрушка отличается от яви, тем лучше. Народ качает 
эльфов в фэнтезийных АРС, примеряет на себя тяжелые бронекостюмы 
и тренируется стрелять из бластеров, погружается на дно океана, чтобы 
спасти гибнущий город, и управляет гоночными болидами, даже если в 
действительности ни разу не сидел за рулем обычной машины. 

На фоне всего этого феномен ТПе $ит$ кажется чем-то нелепым, фан- 
тастическим. Ведь этот проект, по сути, является симулятором быта 
обыкновенного человека. Маленькие существа по ту сторону экрана де- 
лают то же самое, что и реальные люди: едят, спят, ходят на работу, 
влюбляются. Казалось бы, это всеестьв подлинной жизни — и абсолют- 
но не понятно, чем игра так зацепила миллионы по всей планете. Воз- 
можностью вырастить несколько поколений, проследив за их судьбой, 
или построить дом своей мечты, обустроив его как душе угодно, или са- 
мореализоваться, пусть и в виртуальности?.. Над этими вопросами 
можно биться годами, пропуская ихчерез мясорубку споров и страницы 
диссертаций. Так что заострять внимание на бессмысленных суждени- 
ях мы не будем, ведь сегодня тема иная — а именно изучение третьей 
части Тпе $ит$, подросшей в масштабах, лоснящейся от нововведений 
и улучшений и спешащей кнам на первой звуковой скорости. 


ток, взрослый и пожилой — со свои- 


Искусственный разум 
ми особенностями и отличительны- 


Уилл Райт давно мечтал создать 
живой кукольный домик. В его голо- 
ве была четкая концепция, и остава- 
лось лишь уговорить издателя пове- 
рить, что вней есть потенциал. К сча- 
стью, стоящая над ним Еестопюс 
Айз, помня об успехе ЗитСЯу, дала 
добро на разработку. Как показало 
время, это было очень правильное 
решение. 

Первая часть теперь уже культо- 
вой Тне Эит$ вышла вначале 2000-го 
года. Собрав букет хвалебных отзы- 
вов, проект надолго поселился на 
верхних строчках чартов продаж. 
Разработчики рассыпались в допол- 


ми свойствами. Также в Тпе $ит$ 2 
было реализовано множество любо- 
пытных нововведений. Тут вам и по- 
явление такого понятия, как стрем- 
ление (Сим мог нацелиться на лю- 
бовь, знания, семейную жизнь, бо- 
гатство, популярность), и отличная 
база для создания какой угодно 
внешности, плюс еще множество 
мелочей, благодаря которым игра 
зажимала в тиски и не отпускала 
долгое-долгое время. 

В 2008-ом году, через четыре года 
с момента выхода второй части, слу- 
чился анонс ТПе Эит$ 3. Миллионы 
фанатов виртуального кукольного 


нениях. И люди, которым идея уха- — домика замерли в ожидании. 
живания за виртуальными человеч- 
ками понравилась, остервенело Решать только нам 
срывали с полок пачками выпускае- 
мые адд-оны, обеспечивая Несгопс Что есть сериал ТПе Зит$? От- 
АП5 невероятными финансовыми ус- — вет прост: мыльная опера про за- 
пехами. Затем последовал законо- — ключенныхв клетку-домик Симов. 
мерный выход сиквела. Созданные нами человечки ходят в 
Для любителей первых игр серии 
Тпе 5ит$ 2 стала идеальным продол- 
жением. Все основные принципы иг- 
ры получили свое логическое разви- 
тие. Симы стали еще больше похожи 
на реальных людей, правда, анима- 
ция была выполнена в нарочито ко- 
мичном стиле, а поведение вирту- 
альных человечков характеризова- 
лось недюжинным пафосом и пере- 
игрыванием. Но это ни в коем случае 
не раздражало, а наоборот — дари- 
ло немало приятных, запоминаю- 
щихся моментов. Вообще, по срав- 
нению с первой частью, сиквел сде- 
лал заметный шаг вперед. Во-пер- 
вых, игра избавилась от изометрии и 
перешла в ЗО. Во-вторых, разработ- 
чики встроили систему генетической 
наследственности, то есть ребенок, 
родившийся у пары Симов, был 
очень похож насвоих родителейчер- 
тами лица, цветом волос и глаз. В- 
третьих, жизнь виртуальныхчеловеч- 
ков разделили на шесть стадий: мла- 
денец, ребенок, школьник, подрос- 


Пусть говорят... 


Зеппе Нохтап, ит Безюпег: “Каждая из наших семей создана, чтобы заин- 
триговать вас, заставить вас узнать их получше и привнести жизнь и разнообра- 
зие в город”. 

юАппа Кю, Аззосйе Ргодисег: “Горожане — почти настоящие люди. Взрос- 
лые, юные, влюбленные или мечтающие найти пару, бездельники, восходящие 
звезды рока и те, кто пока только ищет место в этом мире”. 

ЗеппИегГапе, Аззосате Ргодисег: “В Тпе 51$ 3 вы сможете изменить прак- 
тически все, чем владеет ваш Сим”. 

АЧат Зеде!, Меь Ргодисег: “У нас будет действительно простой инстру- 
мент, который позволит вам поделиться всем, что вы создали — включая Симов, 
дома, видеоролики и истории — через электронную почту, популярные сайты 
социальных сетей, блоги и фансайть”. 

Вау Ма227а, Сбате Оезюпег: “Сегодня у нас было рабочее совещание, на ко- 
тором Бен, наш исполнительный продюсер, показал деморолик, где он-персо- 
наж продвигается в политической карьере. И вот, в игре этому персонажу вдруг 
представилась возможность урвать часть фондов компании и потратить их на 
свои политические дела. Персонаж Бена не устоял перед искушением, но его 
поймали на горячем. Вотнезадача... Однако местный преступный синдикатоце- 
нил его предприимчивость — и персонажу Бена сразу же предложили довольно 
высокое место в криминальной карьере!”. 

Сгат Вофек, Аззосайе Ргодисег: “Мы хотим, чтобы каждый игрок любил 
своих Симов, заботился о них и чувствовал взаимосвязь с ними. И, самое глав- 
ное, чувствовал удовлетворение оттого, что их Симы преуспевают во всем”. 


\ 


душ, готовят еду, ездят на невиди- 


мую работу, качают мышцы, наблю- 


дают за звездами, читают, собирают 


вечеринки, занимаются любовью, 


дурачатся... Так вот, в третьей части 


они будут делать все то же самое. 
Только на этот раз их свобода не ог- 
раничена. “В Тпе Зит$ 3 жизнь ваших 
персонажей не будет прикована к их 
дому”, — пишут разработчики на 
официальном сайте проекта. И это, 
пожалуй, главное нововведение. 
На наш взгляд, вывести игру из 
тюрьмы одного экрана — решение 
очень верное. Объективно, мир пер- 
вых двух частей казался мертвым. 
Да, там реально было, продравшись 
через экран загрузки, выехать в го- 
род. Но особого счастья это не до- 
ставляло: такое положение вещей 
казалось искусственным и слегка 
раздражающим. Выходишь из 
своего маленького домика, а во- 
круг — странная постапокалипти- 
ческая пустота. Триквел же, нако- 
нец, дорос до правильной отри- 
совки окружения и полноценной 
симуляции жизни. Сейчас, опус- 
тив камеру, чтобы полюбоваться 
на своего Сима, мы увидим, как за 
окном болтают соседи, и сами мо- 
жем тотчас выйти наулицу и присо- 
единиться к беседе. А можем и не 
присоединяться, а совершить лег- 
кую пробежку до ближайшего супер- 
маркета или неспешно прогуляться 
по городу и полюбоваться на копо- 
шащийся вокруг “муравейник”. “Ре- 
шать только игроку”, — этот лозунг 
создатели возводят в абсолют и упо- 
требляют при каждом удобном слу- 
чае. И, похоже, решать и делать вы- 
бор нам придется постоянно. 
Несомненно, вокруг нас забурлит 
целый социум. Притом обитатели го- 
родка не предстанут простой “мас- 
совкой”, демонстрирующей вялую 
жизнь. Нет, наоборот, каждого Сима 
наделят разными чертами характе- 
ра. Тпе Зит$ 3 обещает стать настоя- 
щим парадом интересных ситуаций 
и неожиданных моментов. Простая 
встреча нашего подконтрольного, 
например, с бывшей девушкой или 
ненавистным соседом, вполне веро- 
ятно, обернется каким-нибудь уни- 
кальным инцидентом. И это — вер- 
хушка айсберга. Благодаря системе, 
которую ЕА Ведмюо4 ЗПогез встрои- 
ли в игру, в городке вспыхнет жизнь. 
Симы все время будут взаимодей- 
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ствовать друг с другом, демонстри- 
руя калейдоскоп эмоций и, в боль- 
шинстве своем, здравый смысл. Ав- 
торы на полном серьезе решили 
смоделировать правильное поведе- 
ние целого социума. Посмотреть на 
то, что у них получится, как минимум 
интересно. 


Кукольный театр 


Возможности улучшенного Сгеа- 
а-Зит позволят воссоздать в вирту- 
альности практически любую внеш- 
ность. Вагон и тележка мельчайших 
настроек вкупе с удобным интер- 
фейсом, по мнению ЕА Недмюоа 
Эпогез, утянут всех любителей сери- 
алав царство воображения и креати- 
ва. При желании и должном усердии, 
в небольшом городке может по- 
явиться двойник вашего друга, зна- 
комого, родственника, соседа — да 
хоть Орландо Блума. Хотя груда пол- 
зунков создана для самых терпели- 
вых, рядовой геймер, скорее всего, 
не станет битый час копошиться в 
меню, раскрашивая брови и выби- 
рая размер ушей. Создание персо- 
нажа не прекратится на генерации 
внешних данных: нужно будет задать 
Симу еще и нрав. Всего различных 
чертхарактера — около сотни, новы- 
брать разрешат только пять, притом 
многочисленные комбинации ведутк 
появлению самых разных архетипов. 

Систему стремлений и желаний в 
Тре Этз 2 нынешние разработчики 
считают не иначе как экспериментом. 
В продолжении данную идею стара- 
тельно изменяти разовьют. Желания, 
как пишут разработчики в своих бло- 
гах, появляются спонтанно. Если Сим, 
например, дружелюбный и общи- 
тельный, он непременно загорится 
идеей с кем-нибудь познакомиться. 
Если же унего имеется предрасполо- 
жение к самообразованию, он захо- 
чет при прогулке по городу заскочить 
в местную библиотеку. И, опять же, 
выполнять возникающие желания или 
нет — решать только играющему. Не 
выполним — и человечек по ту сторо- 
ну экрана впадет в депрессию, а в 
ином случае будет счастлив. 

Чтобы Сим не валялся на диване и 
не отращивал лишний жирок (кстати, 
понятия худой / полный заработают 
пополной программе со всеми выте- 
кающими), его нужно заставить най- 
ти работу. Множество разнообраз- 
ных вакансий ожидают нас не только 
в газетах или интернете, но и наули- 
цах города. Хотите, чтобы персонаж 
стал актером? Заставьте его прогу- 
ляться к театру. Спортсменом? Тог- 
да путь должен пролечь до ближай- 
шего спортивного центра. И так да- 
лее. Вариантов, как водится, тьма. 

Симы станут запоминать все зна- 
чимые события. Навряд ли сосед за- 
хочет наведаться к вам в гости еще 


раз, если при прошлом посещении 
получил увесистую затрещину по го- 
лове или увидел, как ваш персонаж 
совершил что-то неадекватное. Од- 
нако, попросив у оскорбленного 
прощения, вы наверняка вернете его 
в ряды своих товарищей. 


=. = 39 —ь 
Упростили и доработали систему 
создания и дизайна помещений. Ба- 
лом тут правит система “Создай 
стиль”. С ее помощью отныне можно 
видоизменить вообще любую текс- 
туру (особо зафанатевшие, потирая 
руки, представили, как разукраши- 
вают не только стены да пол с потол- 
ком, но и столы, стулья, телевизоры, 
диваны, воротнички рубашек своего 
Сима, его ноутбук и пр.). Девелопе- 
рысжелезобетонным упорством до- 
биваются простоты и максимального 
удобства во всем. О том, что в игре 
будет, мягко говоря, неимоверное 
количество видов одежды, мебели, 
техники и черт знает чего еще, дума- 
ется, даже и говорить не стоит. Про- 
писная истина, не иначе. 

С каждой новой частью игрок ста- 
новится для своих Симов няней все в 
меньшей степени. Если в оригинале 
наш персонаж мог, извините, отбро- 
сить коньки от голода, то во второй 
он уже выучил, что такое холодиль- 
ник, и с горем пополам мог прокор- 
мить себя сам. ТПе Эит$ 3 в этом от- 
ношении сделала еще один ощути- 
мый шаг вперед. Если виртуальный 
человечек захочет в туалет или, 
опять же, поесть, мы сможем просто 
нажать на соответствующую кнопку 
— ион сам выполнит все необходи- 
мые действия. Это замечательное 
нововведение длятех, кого комбина- 
ция приказов “сходи к холодильнику, 
достань еду, приготовь ее, сядь и 
съешь это” порядочно достала. 


Очевидный успех 


Слегка удивляет то, что разработ- 
чики при очевидной гонке за новов- 
ведениями и улучшениями совер- 
шенно забыли про графику. Ее прак- 
тически невозможно отличить оттой, 
что мы видели во второй части. И 
это, признаться, разочаровывает. 
Помнится, первые скриншоты из Те 
ит 2 очень приятно смотрелись на 
фоне первой части. Жаль, что такого 
скачка не сделал триквел. Хотя ми- 
нимально технологии все же дорабо- 
тали: слегка увеличили количество 
полигонов, улучшили анимацию ипр. 
К тому же, не стоит забывать, что 
движок подружили с открытыми про- 
странствами. Зато игрушка весьма 
лояльна к ресурсам компьютера. Си- 
стемные требования, которые деве- 
лоперы опубликовали некоторое 
время назад, вполне себе пристой- 
ные и абсолютно не завышенные. 

Нельзя не посветить фонариком на 
девелоперов проекта. Автор первых 
частей — Уилл Райт — со своей Мах5 


ушелотидей ТПе Эит5$ в далекие края. 


Мастер гонится за революционными 
инновациями, а тайтл про маленьких 
человечков им не способствует. В 
творцах теперь числится ЕА Ведм/ооа 
Эпогез$ — создатели ряда дополнений 
к Тпе Зит$ 2 и кроваво-мясного Беаа 
Зрасе. Команда способная, отлично 
знакомая с серией Тпе Эитз (благо, 
приложила руку к пачке дополнений и 
контент-паков), обладающая массой 
интересных задумок и уверенным 
взглядом в будущее. Короче говоря, 
достойные люди. Плюс, не стоит за- 
бывать, что под руку их держит 
Еестопю Ай$ с толстым кошельком 
за пазухой. А известное издательство 
сделает все, чтобы проект получился 
качественным и принес много, очень 
много денег. Маэстро Уилл Райт, к 
слову, идеями ЕА Ведмоод4 ЗПогез до- 
волен и считает их весьма занятными 
и многообещающими. 

Релиз, хорошие отзывы в прес- 
се, выпуск десятков адд-онов и 
прописка в хит-парадах продаж 
на следующие пять лет — таково 
будущее Тпе $1т$ 3. Проект вы- 
рос из пеленок и встал на ноги. 
Как примут увеличение масштаба 
фанаты, пока неизвестно. Но оче- 
видно одно: сериалу нужна была 
встряска. Улучши разработчики в 
третьей части лишь графику и 
анимацию да смажь механизм 
граммом новых идей — и по кор- 
пусу финансового успеха могла 
бы пойти трещина. Впрочем, 
анонсированный размах — лишь 
ширма. Константа, как и прежде, 
— маленький домики наши Симы. 
Да, вокруг кипит жизнь: соседи 
бегают по утрам, ходят в магази- 
ны, общаются на улицах, взаимо- 
действуют друг с другом различ- 
ными способами — короче гово- 
ря, максимально стараются изо- 
бразить жизнь. Но мы инаши дей- 
ствия все еще в главных ролях. 


Антон Жук 


$Ит$-блокбастер 


Не так давно стало известно, что 
сериалТНе Зитз собираются, пред- 
ставьте себе, экранизировать. 
Трудно даже вообразить, что полу- 
чится из картины по мотивам игры 
без сюжета. Голливудский продю- 
сер, ответственный за перенос 
франшизы на большие экраны, од- 
нажды обмолвился, что зритель, 
скорее всего, увидит детский при- 
ключенческий фильм. Тем не ме- 
нее, не стоит сомневаться, что лен- 
тасоберет какминимум сотню мил- 
лионов долларов в мировом прока- 
те. С такой-то армией фанатов... 


ДЕБА 


 главенстве духа над телом 


Начало на стр. 29 


Антон Жук: Что-то ты уж слишком 
недооцениваешь будущее. Где за- 
дор? Где предвкушение новых ощу- 
щений, которые должны появиться с 
развитием технологий? Ведь буду- 
щее — это не только совершенная 
графика, но и передовая анимация и 
физика. Та же Митог$ Едде вполне 
достоверно имитирует моторные 
функции человеческого тела — что 
же будет через пять-десять лет? 
Трудно даже представить. А вау-эф- 
фект возможен не только при пере- 
ходе к фантастическим голограм- 
мам и виртуальной реальности. Уве- 
рен, что и повышение числа полиго- 
нов может хорошенько удивить об- 
щественность, и какой-нибудь Ипгеа! 
Епоте 4 это подтвердит. 

Ты прав, “запчасти” консолей усту- 
пают “запчастям” РС, но не забывай, 
что девелоперы ориентируются в 
первую очередь на приставочный 
рынок — и потому уровень графики 
строго привязан к возможностям 
ХБох 360 иР$3. Разработчиков, кото- 
рые работают исключительно в РС- 
секторе, — единицы. Получается, 
что вдальнейшем технологии будут 
развиваться скачками — от одного 
поколения приставок к другому. А в 
промежутках энтузиасты вроде 
Сгуек будут выдавать на РС наворо- 
ченные движки. 


Кирилл Улезко: Загвоздка в том, 
что сами по себе навороченные ани- 
мация и физика не смогут принести 
абсолютно новых ощущений. Ты 
ведь сам говоришь, что уже сейчас 
эти аспекты имитируются вполне 
достоверно. Даже если в будущем 
имитация внутриигровой физики 
достигнет такого уровня, что 
можно будет на движке про- 
дублировать любой физичес- 
кий эксперимент из реальнос- 
ти (тот же коллайдер, напри- 
мер, построить), то это все 
равно будет “по барабану” 
большинству геймеров. Если 
сделать игру абсолютно реали- 
стичной, она, скорее всего, бу- 
дет слишком сложной. Если же 
вносить упрощения, зачем тогда 
использовать такие мощные инстру- 
менты, как абсолютно реалистичный 
физический движок? Его потенциал 
в таком случае все равно будет про- 
стаивать. Да и заметь: движок — это 
все равно лишь инструмент. Инстру- 
мент не может и не должен главен- 
ствовать над идеей. Тут дело не в 
уровне технологии, а в том, как ее 
применить. Вот, допустим, создали, 
наконец, проект, в котором картинка, 
звук, анимация, физика — все это 
неотличимо от реальности. Т.е. на 
одном экране запускают фильм, на 
другом — игру, и никто не может от- 
личить, где живые актеры, а где бо- 
ты. Так вот, если это будет проект 
про цементный завод, вряд ли в него 
будут играть долго и с упоением. По- 
тому что смотреть на цементном за- 
воде особо не начто. Если же воссо- 
здать нечто такое, отчего захватыва- 
ет дух, чего большинство потенци- 
альных пользователей не видели, не 
слышали и не чувствовали, или неч- 
то, чеговообще не существует, тогда 
в это будут играть. Просто фотореа- 
листичный завод, — ничто, а вот ги- 
гантский, поражающий своими мас- 
штабами подземный фотореалис- 
тичный завод, да еще с возможнос- 
тью выхода на небольшой, но крайне 
живописный кусочек такой же фото- 
реалистичной поверхности — это 
уже что-то. Даже если в таком проек- 
те не во что будет играть, его все 
равно запомнят. А ужесли там будет 
незабываемый и крайне оригиналь- 
ный геймплей... Тогда это будет хит! 
Так что грамотный дизайн и ориги- 
нальная идея намного важнее наво- 
роченных технологий. 


Антон Жук: А яи не говорю, что 
продвинутые технологии принесут 
нескончаемое счастье. Но играть с 
ними станет определенно комфорт- 
ней. Не будет раздражающих услов- 


...и вот такие лица 


ностей и откровенных моментов, в 
которых видно, что разработчики 
уперлись в стену из-за несовершен- 
ства “железа” и филигранно или не 
очень попытались ее обойти. Такое 
чувство, что ты противишься неми- 
нуемому развитию. Будут и новые 
возможности, и новые впечатления. 
Разве переход от черно-белого кино 
к цветному не принес новых ощуще- 
ний? Принес — и приносит до сих 
пор. Такое предстоит и игровой ин- 
дустрии. 


Кирилл Улезко: Ну что ты, я ни в 
коем случае не противник техничес- 
кого прогресса, ятолько “за”. Просто 
мне кажется, что аналог перехода от 
черно-белого кино к цветному в ин- 


„...и вот такие взрывы 


Воттакие пейзажи способен выдавать 
СтуЕпоте 2 


дустрии видеоигр уже произошел. 
Нас ждут скорее аналоги перехо- 
дов от двухканального звука к 
стереосистемам и тому по- 
добные вещи. Новые техно- 
логии могут и должны нести 
счастье, но этого стоит до- 
биваться несколько други- 
ми методами, чем прими- 
тивный рост ядер в процес- 
сорах. Какой-нибудь хит- 
рый, невиданный доселевид 
игрового контроллера спосо- 
бен принести в разы больше 
радости, чем 64-кратное сгла- 
живание или шейдеры десятой 
версии. Разработчики пытаются 
нащупать новые способы управле- 
ния в играх, потому что, как сказал в 
свое время кто-то из девелоперов, 
“интерактивность свелась к указа- 
нию на объект и кликанью”. За при- 
мерами не надо далеко ходить. Все 
слышали о ММ и ее популярности. 
Зопу пытается развивать техноло- 
гию Эхахе. Главная “фишка” Тот 
Сапсу’$ Епа\/аг — голосовое управ- 
ление. Митепао запатентовала ка- 
кую-то новую технологию в этой об- 
ласти. На РС набирает обороты 
тоисйсгееп-интерфейс. Кроме того, 
ведутся разработки контроллеров, 
позволяющих управлять событиями 
на экране при помощи импульсов ко- 
ры головного мозга. Все эти приме- 
ры — тоже из области технологий, а 
не дизайна. И, кажется мне, за ними 
будущее видеоразвлечений. Но в 
любом случае не стоит забывать, что 
технологии в данном случае должны 
быть не целью, а средством. 
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игры: 


УМ/оНепет ЗО — игра-легенда, иг- 
ра-основоположник, игра-праро- 
дитель. Всем известная, многими 
любимая. Но интересная вещь: 
дав толчок целому жанру, тайтл за- 
терялся в истории, получив лишь 
одно продолжение в виде хороше- 
го, но не более шутера Веит 
Сазве МоНепет 2001-го года вы- 
пуска. Один сиквел за семнадцать 
летс момента выхода оригинала — 
это, согласитесь, не густо, тем бо- 
лее учитывая, что разработчики 
проекта не канули в Лету, а, наобо- 
рот, до сих пор полны сил и здоро- 
вых амбиций. Правда, недолго ос- 
талось тосковать миллионам гей- 
меров: в данный момент франши- 
зу активно реанимируют. 


ВГаск Зип 


Получив по шее от Уильяма “В.” 
Блажковича в Наит 10 Саз\е 


Компанию основали 
братья Раффел в 1990 
году. Офис Намет 
ЗоЙмаге находится в 
Америке, в штате Вис- 
консин. В конце девя- 
ностых студию с потро- 
хами купила Асёмзюп. Полный спи- 
сок созданных в недрах компании 
игр выглядит так: 
Васк Сгур (1992) 
Эпабомсаяег (1993} 
СУСюпез (1994) 
Негебс (1994) 
Негейс: Зпабом оЁ {пе Зегреп Нюегз 
{1994) 


ъые 
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М/оНепет, охочие до оккультизма 
фашисты вовсе не вознамерились 
останавливаться и прекращать свои 
эксперименты. Они отыскали новый 
родник сил, стали еще более агрес- 
сивными и подкованными в техниче- 
ском плане. На этот раз все действо 
будет вращаться вокруг источника 
энергии, найденного немцами в па- 
раллельном пространстве. Он носит 
название “Черное Солнце” и в плохих 
руках, разумеется, чрезвычайно опа- 
сен для светлого будущего всего че- 
ловечества. 

Спектакль пройдет в небольшом 
оккупированном фашистами городе 
Айзенщдадт (замок М/оНеп\“ет, ду- 
мается, где-то неподалеку). Каких- 
либо подробностей о его размерах, 
местном населении и отличительных 
чертахнет. Навряд ли нас ждуткакие- 
то поражающие локации: по крайней 
мере, по скриншотам не видно, что 
дизайнеры пытаются удивить. 

Авторы, по их собственному при- 
знанию, хотят раскрыть две темы: 
ужасы войны и эксперименты фаши- 
стов с оккультизмом. УюКНеп ет ни в 
коем случае не сконцентрируется 
исключительно на последнем. 


На рельсах современности 


Главная, пожалуй, новость заклю- 
чается в том, что игропроцесс выта- 
щили из тоскливых коридоров и 
вдохнули в него свежий воздух запа- 
Бох. Разработчики на полном серье- 


Нехеп (1995) 

Нехеп: ОеаКпо$ ог Ме Баф Сйаде 
(1996) 

№ сгодоте (1996) 

Мадезвуег (1997) 

Таке № Ризопегз (1997) 

Нехел 1 (1997) 

Нехеп 1: Роца!оЕРгаемиз (1998) 

Негебс И (1998) 

Зожего!Роципе (2000) 

Энг Тгек: Моуадег Ее Рогсе (2000) 

Заг Тгек: Моуадег Еще Рогсе: Упиа! 
\Моуадег {2001} 

Заг\М/агз дед Клюни: /едОшса${ (2002) 

Зофего!Ропипе 1: бои е Не (2002) 

Заг\М/агз Дед КпюнЕ Де Асадету (2003) 


Подписной индекс 63160 (индивиду- 
альный), 631602 (ведомственный). Адрес 
редакции: Республика Беларусь 220002 
Минск, пр-т Машерова, 25-443. 
Тел./факс (017) 334-67-90. Отдел рекла- 
мы (017) 210-11-48, 334-67-90. Отдел рас- 
пространения (017) 289-37-13. 


зе обещают развернуть настоящую 
“песочницу” в рамках уже упомяну- 
того выше городка Айзеншдадт. То 
есть, все отличительные черты вро- 
де побочных квестов, диалогов и 
развитой торгово-обменной систе- 
мы у МоНепет имеются. 

Второй немаловажной особеннос- 
тью местного геймплея является па- 
раллельное пространство, куда Блаж- 
кович по ходу прохождения будет по- 
стоянно перемещаться. По нажатию 
всего одной клавиши главный герой 
покинетнашу реальность и окажется в 
весьма удивительном месте. Поменя- 
ется цветовая гамма, некоторые объ- 
екты исчезнут или изменят свое на- 
значение, а Би-Джея будут подстере- 
гать новые опасности. Погружаться в 
соседнее измерение придется с 
умом. Представьте себе следующую 
ситуацию: нам преграждает путь сте- 
на огня, которую нуникакнельзя обой- 
ти. Выход один — переносимся на 
“первый уровень сумрака” и беспре- 
пятственно пробегаем проблемный 
участок, ведьв ином пространстве ба- 
рьер попросту отсутствует. Эта по-на- 
стоящему интересная задумка может 
значительно разнообразить игропро- 


М/оНеп\ет не был бы самим со- 
бой без схваток с боссами. И с этим, 


говорят девелоперы, все в порядке. 
Уже заготовлена “пачка” оригиналь- 
ных и необычных главарей, к каждо- 
му из которых придется найти инди- 
видуальный подход. Единственное 
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- меняем б/у компьютер 
| обмен б/у мониторов на ЖКИ 


Х-Меп 1едепод$ (2004) 

Х-Меп 1едепа$ 1: Вбе оЁ Аросаурзе 
(2005} 

Оуиаке 4 (2005) 

Магуе: Ибта!е АЖапсе (2006) 


Помимо \УМ/оНепчет, команда 
разрабатывает экшен Х-Меп 
Опотз: ММомеппе по мотивам одно- | 
именного фильма и шутер от перво- 
го лица Этащагйу, который концеп- 
туально представляет собой эдакий 
Типезый в идеале. Выйти он дол- 
жен, как предсказывают наши ре- 
дакционные оракулы, примерно в 
начале 2010-го года. 


Адрес для писем: 220113 Минск, 
а/я 563, “Виртуальные радости”. 

Е-тай: у{@пезюгией а. сот. 
Шеф-редактор Павел Брель. 

Верстка Александра Воронецкого. 

За достоверность информации в материа- 
лах рекламного характера ответственность 


Экранизация 


После провала в прокате фильма Воот 4 ЗоЙ\маге во- 
все не отказалась от экранизации других своих игр. В 
данный момент неспеша идет работа над переносом на 
большие экраны и нашего сегодняшнего гостя — 
М/оНепзет. Режиссером картины станет не кто-нибудь, а 
сам Роджер Эвэри — человек, приложивший руку к та- 
рантиновской нетленке “Криминальное чтиво”. Также 

за его плечами сценарии к таким фильмам как, на- 
пример, “Бешеные псы”, “Настоящая любовь", “Сайлент Хилл” и “Бео- 
вульф” (к первым двум — в соавторстве с Квентином Тарантино). А вот 
режиссерских работ у Эвзри немного: самой известной, пожалуй, являет- 
сякартина “Правила секса". К тому же, Роджер не раз заявлял, что он любит 
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и уважает игры и отлично знаком с \/оНеп ет, закоторым в свое время про- 
вел немало часов. Как видите, это вам уже не Анджей Бартковяк (режиссер 
Оооп). В общем, в очередной раз скрещиваем пальцы и повторяем: “А 
вдруг?..” Экранизация МоНепзет попала в достойные руки. Еще б актер- 
ский состав не подкачал — но об этом пока рано думать. Выхода фильма 
раньше 2010-2011 годаждатьне стоит, ведь пока даже неизвестно, на какой 
стадии сейчас находится хотя бы сценарий. 


плохое известие: Робо-Гитлера не 
будет — скорее всего, из культурных 
соображений. 

Блажкович сможет не только ис- 
пользовать многочисленный арсе- 
нал, в котором есть и фантастичес- 
кие “стволы”, но и активно баловать- 
ся магией. О последнем пункте деве- 
лоперы практически не распростра- 
няются — в одном из интервью при- 
знались лишь, что можно будет за- 
медлять время. 


Танцы на костях 


Как бы ни был прекрасен 
\\МоНеп$ет с точки зрения геймплея, 
визуально он довольно неказист. И 
причинатому — конечно же, движок. 
Для многих оказался неожиданным 
тот факт, что разрабатывается игра 
не на основе широко разрекламиро- 
ванного Джоном Кармаком ю Тесй 5 
(Ваде, Ооот 4), а на базе ® Тесв 4, 
то бишь, вчерашней технологии, ис- 
пользовавшейся еще в Ооот 3. Тут 
резонно вспомнить, что, к примеру, 
\Уаме также до сих пор “мучает” свой 
Зоигсе, но, как нам кажется, он пусть 
и не блещет технологичностью, по 
совокупности факторов все же пре- 
восходит Ю 1есп 4 и пока держится 
молодцом. 

Те два существующих на сегодня 
геймплейных ролика и стопка скрин- 
шотов откровенно демонстрируют 
какой-то смешной уровень детализа- 
ции (поприветствуйте: к нам из про- 
шлого возвращаются треугольные 
пальцы) иневообразимо деревянную 
анимацию. После Сгу5$ или, нахудой 
конец, Вгоег$ т Аптв: На’; Нюб\угау 
это абсолютно не смотрится. И заяв- 
ления разработчиков, мол, в проекте 
задействованы всякие рагайах гпар- 
рта, повоп Ыиг и доработанная 
тедаеххе, вызывают лишь груст- 
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ную улыбку. С одной стороны хочет- 
ся, чтобы изигры достали этот потре- 
панный временем “моторчик” и по- 
ставили на его место новенький 
0 Тесп 5, но стоит ли это переноса 
релиза на какой-нибудь 2011-ый год 
— непонятно. Ко всему прочему, не 
забывайте, что у А ЗоЙ\маге всегда 
были проблемы с реализацией тол- 
ковой физической модели. 


Без искры в глазах 


Впрочем, раздражающим барье- 
ром для безмерных ожиданий явля- 
ются вовсе не задействованные в 
проекте технологии, а, как бы стран- 
но это ни звучало, его создатели. 
Вамеп ЗоЙм/аге, без оговорок, — та- 
лантливый и интересный коллектив, 
умеющий делать игры. Однако ше- 
девр команда не выдала еще ни ра- 
зу. Последний тайтл, который Науеп 
также сработала под присмотром, 
не оказался провалом, но и до три- 
умфа ему было далеко. Речь идет о 
Оцаке 4 — отличном, качественном, 
но слишком пресном и без “частичек 
души” творении. К Вауеп идеально 
подходит уже давно приклеенный 
ярлык “способный подмастерье”: 
это определенно не та студия, кото- 
рая может поразить. 


Исходя из всего вышесказанно- 
го, мы с уверенностью можем за- 
явить, что МоНнепет не станет 
прорывом и не встряхнет жанр. 
Нас ждет хороший, сбалансиро- 
ванный и ровный шутер, страш- 
ненький навид, зато с ворохом ин- 
тересных идей. Ежегодно ходить 
на свидания с Сай о Ошу нет уже 
никаких сил, так что встреча с 
УМоНеп$\ей представляется под- 
линным спасением. 
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